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SANTOS, Solange Mariano da Silva. Aprendizagem das funções polinomiais do 
1º e 2º grau mediada pelo jogo “trilha matemática criptografada”: uma 
abordagem sob a perspectiva Vygotskyana. 2019. 183 f. Dissertação (Mestrado 
em Ensino de Matemática) - Universidade Tecnológica Federal do Paraná, Londrina, 
2019. 
RESUMO 
Este trabalho teve como objetivo investigar de que forma o jogo de tabuleiro “Trilha 
Matemática Criptografada”, aplicado a alunos do 1º ano do Ensino Médio, de um 
Colégio Estadual da região norte do Paraná, pode contribuir para a aprendizagem 
das funções polinomiais do 1º e 2º grau. A pesquisa teve uma abordagem 
qualitativa; os dados foram obtidos por meio de registros escritos dos alunos e, 
ainda, de gravações de áudio e imagem. Utilizou-se a fundamentação teórica da 
taxonomia de Bloom na organização analítica desses dados e, na sequência, 
apresentou-se a interpretação dos resultados a partir do referencial Vygotskyano. Ao 
se comparar os resultados da tarefa pré-jogo, que consistia em verificar o nível do 
desenvolvimento real dos alunos em relação aos conteúdos de funções polinomiais 
do 1º e 2º grau, com o resultado da tarefa pós-jogo, percebeu-se um avanço nos 
processos de aprendizagens e desenvolvimento dos participantes dessa pesquisa. 
Com isso, o jogo como um instrumento mediador do conhecimento criou uma 
situação que proporcionou uma zona de desenvolvimento proximal nos alunos, 
permitiu verificar o nível de desenvolvimento potencial deles, isto é, a capacidade 
que eles tinham de desempenhar tarefas com a ajuda dos colegas. Além de 
enfatizar o desenvolvimento afetivo e emocional, devido ao seu aspecto lúdico, o 
que auxiliou no gosto pelo aprender e pela busca do conhecimento. Os resultados 
apresentam indícios de que esse jogo oportunizou a aprendizagem das funções 
polinomiais do 1º e 2º grau, ao permitir a interação dos alunos por meio do ato 
mediado; ademais, contribuiu para a formação de atitudes sociais, além de ter 
proporcionado um ambiente agradável e atraente para a aprendizagem matemática.  
Palavras-chave: Ensino e aprendizagem matemática. Função. Jogo. 
 
 
  
SANTOS, Solange Mariano da Silva. Learning of polynomial functions of the 1st 
and 2nd degree mediated by the game “encrypted mathematical trail”: an 
approach from the Vygotskyana perspective. 2019. 183 p. Dissertation (Master in 
Teaching Mathematics) – Federal Technological University of Paraná, Londrina, 
2019.  
ABSTRACT 
This study aimed to investigate how the board game “Encrypted Mathematical Trail” 
applied to students of the 1st year of high school, from a State College of the 
northern region of Paraná, can contribute to the learning of the polynomial functions 
of the 1st and 2nd degree. The research had a qualitative approach, the data were 
obtained through students written records, and also audio and image recordings. The 
theoretical basis of Bloom's taxonomy was used in the analytical organization of 
these data. Interpretation of the results is based on the Vygotskyan framework. When 
comparing the results of the pre-game task, which consisted of verifying the level of 
the students' real development in relation to the contents of polynomial functions of 
the 1st and 2nd degree, with the result of the post-game task, an advance was 
noticed. in the learning and development processes of the participants of this 
research. As a result, gambling as a knowledge mediator created a situation that 
provided students with a proximal development zone, allowing them to verify their 
level of potential development, that is, their ability to perform tasks with the help of 
their peers. Besides emphasizing the affective and emotional development, due to its 
playful aspect, which helped in the taste for learning and the pursuit of knowledge. 
The results show that this game allowed the learning of the polynomial functions of 
the 1st and 2nd degree, allowing the interaction of the students through the mediated 
act; in addition, contributed to the formation of social attitudes, besides providing a 
pleasant environment and Attractive for math learning. 
 
Keywords: Teaching and learning mathematics. Function. Game. 
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1 INTRODUÇÃO 
O baixo desempenho dos alunos em avaliações de Matemática e os altos 
índices de evasão escolar e reprovação nessa disciplina têm sido motivo de muita 
preocupação por parte de todos aqueles que enxergam a educação como uma 
possibilidade de transformação da sociedade, conforme o Referencial Curricular do 
Paraná (2018) que prevê a perspectiva do ensino de Matemática na formação 
integral dos estudantes e a escola como um espaço dialógico, social, cultural, 
econômico e político. 
Embora a Matemática seja uma disciplina fundamental e uma ferramenta 
útil, tendo em vista as suas múltiplas aplicações no cotidiano, fazendo parte da vida 
das pessoas, desde as experiências mais simples como contar, comprar até as 
atividades profissionais, ela ainda é temida por muitos alunos pelo fato de ser 
considerada uma área de conhecimento difícil de ser compreendida (DANTAS 
FILHO, 2017). 
O reflexo dessas ponderações pode ser percebido por indicadores das 
avaliações externas. De acordo com os resultados divulgados pelo Programa 
Internacional de Avaliação de Estudantes (PISA, sigla em inglês), em uma prova 
coordenada pela Organização para Cooperação e Desenvolvimento Econômico 
(OCDE), aplicada no ano de 2015 em 70 países, o Brasil ocupa a 66ª colocação em 
Matemática (PROGRAMME FOR INTERNATIONAL STUDENT ASSESSMENT, 
2015).  
O relatório emitido pela OCDE mostra que os níveis de proficiência em 
Matemática variam em uma escala de 1 a 6, levando-se em conta que o nível 
mínimo esperado é 2, considerado básico para a aprendizagem e a participação 
plena em vida social, econômica e cívica das sociedades modernas em um mundo 
globalizado; no Brasil, mais da metade dos estudantes ficaram abaixo do nível 2. 
Na busca de tentar compreender esses obstáculos enfrentados pelos 
estudantes na aprendizagem Matemática, foi aplicado um questionário aos alunos 
do 1º, 2º e 3º ano do Ensino Médio do Colégio onde a professora-pesquisadora 
lecionava no ano de 2018, com o intuito de observar as percepções sobre os fatores 
relacionados ao desinteresse e às dificuldades nas aulas de Matemática. 
Com base nas respostas dos alunos, que consideraram o conteúdo de 
funções como um dos mais difíceis de compreender e sugeriram o uso de jogos, 
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tecnologias e atividades em grupos como possibilidades metodológicas para o 
enfrentamento de tais dificuldades, a professora-pesquisadora elaborou e aplicou 
um jogo de tabuleiro interativo capaz de potencializar a intersecção entre teoria e 
prática, elencando como objetivo investigar as contribuições do jogo de tabuleiro 
“Trilha Matemática Criptografada” aplicado a alunos do 1º ano do Ensino Médio para 
a aprendizagem das funções polinomiais do 1º e 2º grau. Para tanto, buscamos 
responder à seguinte questão de pesquisa: “De que maneira a utilização do jogo 
“Trilha Matemática Criptografada” pode contribuir para aprendizagem das funções 
polinomiais do 1º e 2º grau?” 
Essa dissertação está estruturada em seis seções, sendo que a primeira 
apresenta uma introdução com a justificativa da elaboração do trabalho. A segunda 
seção traz uma discussão sobre as possíveis causas da dificuldade na 
aprendizagem Matemática, sugestões de como enfrentar tais problemas, de acordo 
com a percepção dos estudantes, mediante a aplicação de um questionário. A seção 
três aborda o referencial teórico sobre o conceito, definição e tipos de jogos, assim 
como a sua aplicabilidade no ensino de Matemática, retrata o papel do professor na 
utilização de jogos em sala de aula e o jogo na perspectiva Vygotskyana. A seção 
quatro descreve os participantes e o tipo da pesquisa, além da coleta de dados e o 
produto educacional. A seção cinco é destinada à análise de dados, apresentando 
brevemente a fundamentação teórica da taxonomia de Bloom utilizada na 
organização analítica dos dados obtidos e, na sequência, é apresentada a 
interpretação dos resultados a partir do referencial Vygotskyano. E por fim, na seção 
seis são apresentadas as considerações finais acerca da utilização do jogo “Trilha 
Matemática Criptografada” na aprendizagem das funções polinomiais do 1º e 2º 
grau, seguida das referências. Faz parte, ainda, da dissertação, o apêndice com o 
Produto Educacional, exigência deste programa de pós-graduação.  
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2 OBSTÁCULOS APRESENTADOS PELOS ESTUDANTES NA APRENDIZAGEM 
MATEMÁTICA 
Esta seção traz uma discussão sobre as possíveis causas das dificuldades 
no processo de aprendizagem Matemática. 
Na tentativa de entender essas dificuldades, optamos por investigar alunos 
do 1º, 2º e 3º anos do Ensino Médio de uma escola pública do Paraná, mediante um 
questionário, com o intuito de observar as suas percepções sobre os fatores 
relacionados ao desinteresse e às dificuldades na aprendizagem da Matemática, e 
assim, elaborar e aplicar um recurso didático capaz de potencializar a intersecção 
entre teoria e prática que pudesse instigar o desejo de aprender Matemática. 
2.1 O INSUCESSO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM MATEMÁTICA 
O desempenho insatisfatório em avaliações (internas e externas) de 
Matemática é motivo de muita preocupação entre professores e pesquisadores, pois 
os seus resultados não se limitam aos muros da escola, têm reflexos fora dela, já 
que os alunos, incapazes de lidar com problemas simples do dia a dia, acabam se 
frustrando. 
Ricardo Falzetta1, do “Todos pela Educação”, em uma entrevista concedida 
ao g1.com, indica que de acordo com os dados do resultado da prova PISA um dos 
principais problemas apresentados é que nossos estudantes não estão aprendendo 
os conhecimentos básicos e fundamentais para que possam exercer plenamente 
sua cidadania enquanto jovens e depois, enquanto adultos, realizando seus projetos 
de vida. 
Sobre isso, o Referencial Curricular do Paraná: princípios, direitos e 
orientações (PARANÁ, 2018), enfatiza que a Matemática possui uma função social, 
pois ao adquirir conhecimentos matemáticos, o estudante pode modificar-se e 
contribuir na transformação da realidade social, cultural, econômica e política de seu 
tempo, de forma ética e consciente. 
As inovações tecnológicas têm ocorrido em uma velocidade surpreendente; 
                                            
1
Formado em Matemática (Cufsa) e em Jornalismo (Umesp), gerente de conteúdo do movimento e 
do site Todos Pela Educação, que atua como produtor e fomentador de conhecimento, dedicado a 
análise de dados estatísticos sobre educação e pela ampliação da educação básica de qualidade no 
País. 
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a sociedade evoluiu, porém as escolas continuaram estacionadas e presas à mesma 
forma de ensinar, não foram capazes de acompanhar esse avanço, e o Ensino da 
Matemática por sua vez, ainda se mantém na forma tradicional, sem apresentar 
metodologias ativas2 que poderiam favorecer mudanças sociais. Nesse sentido, 
Leite (2002) enfatiza que não se pode entender o processo de aprendizagem como 
a memorização de conhecimentos e habilidades em um determinado tempo e 
espaço, mas como um instrumento para compreensão e transformação da realidade.  
Nessa perspectiva, Dantas Filho (2017) afirma que, infelizmente, a educação 
Matemática ainda é mecanizada e pouco reflexiva, com aplicação mecânica de 
fórmulas e raras atividades investigativas.  
Chacón (2003) salienta que deveríamos ensinar Matemática levando em 
conta a história cultural e pessoal dos alunos, no entanto, sabemos que nem sempre 
isso é possível devido ao número de aulas semanais, de 2 a 3 aulas, destinadas à 
disciplina de Matemática no Ensino Médio em escolas públicas. 
Contudo, os conteúdos podem ser aplicados de várias formas, a atividade 
lúdica, por exemplo, atua para tornar a disciplina mais atrativa, podendo resultar no 
interesse da compreensão dos processos de aprendizagem, afastando o método de 
memorização, fórmulas e repetições, para favorecer ao processo de criação.  
Sanchez (2004) destaca que as dificuldades de aprendizagem de 
Matemática podem se manifestar por diversos aspectos:  
1) Dificuldades em relação ao desenvolvimento cognitivo e à 
construção da experiência matemática; 2) Dificuldades quanto às 
crenças, às atitudes, às expectativas e aos fatores emocionais 
acerca da matemática; 3) Dificuldades relativas à própria 
complexidade da matemática, com seu alto nível de abstração e 
generalização; 4) Dificuldades mais intrínsecas, como bases 
neurológicas alteradas; 5) Dificuldades originadas no ensino 
inadequado ou insuficiente (SANCHEZ, 2004, p. 174).  
Com o objetivo de entender essas dificuldades, optamos por investigar 
alunos do 1º, 2º e 3º anos do Ensino Médio de uma escola pública do Paraná, 
mediante um questionário, com o intuito de observar as suas percepções sobre os 
fatores relacionados ao desinteresse e às dificuldades na aprendizagem da 
Matemática. 
A seguir, apresentaremos o questionário aplicado e as respectivas respostas 
                                            
2
 O aluno é o personagem principal e o maior responsável pelo processo de aprendizagem. 
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fornecidas pelos alunos, bem como a transcrição de alguns trechos das narrativas 
considerados relevantes para o propósito desse trabalho. 
2.2 A DIFICULDADE DA APRENDIZAGEM MATEMÁTICA NA PERCEPÇÃO DOS ESTUDANTES 
O questionário aplicado, contendo 14 questões, foi respondido 
individualmente em sala de aula, por 52 estudantes, sendo 20 do 1º ano, 17 do 2º e 
15 do 3º ano do Ensino Médio de um Colégio Estadual da região norte do Paraná, 
no ano de 2018, mantendo o anonimato do aluno, e teve por intuito detectar as suas 
percepções sobre fatores relacionados ao desinteresse e às dificuldades na 
aprendizagem da Matemática. Para a aplicação do questionário foi destinada 01 
aula de 50 minutos. 
As Questões 1, 2, 3 e 4 referiam-se, respectivamente, ao sexo, faixa de 
idade, série em que está cursando e renda familiar. 
 
Gráfico 1 - Sexo dos alunos 
 
 
Fonte: Dados da Pesquisa 
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Quadro 1- Renda familiar dos alunos 
RENDA FAMILIAR (aproximadamente) 
Nenhuma Renda Até 1 salário mín. 1 a 3 Sal. Mín. 3 a 5 Sal. Mín. Acima de 5 Sal. Mín. 
1 22 12 14 3 
Fonte: Dados da Pesquisa 
Gráfico 2- Faixa etária X série 
 
Fonte: Do autor. 
Ao se comparar a faixa de idade com a série em que está cursando, 
constatou-se que 24 alunos estavam fora da idade-série, ou seja, mais de 46% dos 
alunos que responderam ao questionário já haviam cursado pela segunda vez uma 
mesma série escolar. Esses dados confirmam os apresentados no relatório da 
OCDE, o qual afirma que “no Brasil, 36% dos jovens de 15 anos haviam repetido 
uma série escolar ao menos uma vez, e que os altos índices de repetência escolar 
estão ligados a níveis elevados de abandono da escola e de desigualdade social”, já 
que mais de 67% dos alunos que responderam ao questionário possuem uma renda 
familiar inferior a 3 salários mínimos. 
Observa-se que o baixo desempenho em Matemática pode estar associado 
à repetência e ao nível inferior socioeconômico dos alunos, conforme exposto no 
Quadro 2. 
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Quadro 2 - Características dos alunos com baixo desempenho em Matemática 
Background dos alunos Brasil Média OCDE 
Já repetiram de ano 87,3% 54,5% 
Têm baixo nível Socioeconômico 85,0% 37,2% 
Fonte: Adaptado de Amaral e Rabello (2016). 
Somavilla et al. (2017), afirmam que considerando esse cenário, e baseado 
nos dados do Sistema de Avaliação da Educação Básica, Saeb 2009 (BRASIL, 
2009), a reprovação e o atraso escolar são como entraves ao avanço educacional 
da população. 
As questões 5 e 6 referem-se ao nível de escolaridade dos pais. 
Gráfico 3- Nível de escolaridade dos pais 
 
Fonte: Dados da Pesquisa. 
Ao analisarmos as respostas dos alunos referentes à escolarização dos pais, 
é possível verificarmos que 23% dos pais alcançaram o nível superior de ensino.  
Ainda, comparando esses resultados com os apresentados no relatório da 
OCDE é possível destacarmos muitas semelhanças entre eles. Dentre os países que 
participaram do PISA 2015, o Brasil se posiciona entre os dois com menor proporção 
de adultos com nível superior, ficando atrás somente da Indonésia. 
Na questão 7, os estudantes deveriam responder ao questionamento: “Qual 
a importância de se estudar Matemática?” De acordo com as suas respostas, os 
dados foram categorizados pela professora-pesquisadora e apresentados no Quadro 
3.  
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Quadro 3- A importância de se estudar Matemática 
Categorias Número de 
Estudantes 
% 
TUDO USA MATEMÁTICA 21 40 
FUTURO 4 8 
TESTE/VESTIBULARES 3 6 
FACILITAR PROBLEMAS DO DIA A DIA 5 10 
É ÚTIL E IMPORTANTE 12 23 
TRABALHO 4 8 
RACIOCÍNIO 1 2 
INÚTIL 1 2 
É OBRIGADO 1 2 
Fonte: Dados da Pesquisa. 
Nota-se pelo Quadro 3 que apenas dois estudantes que responderam a essa 
questão não consideram necessário o estudo da Matemática; 40% dos estudantes 
afirmaram que “tudo usa Matemática” e 23% sustentaram que ela é “útil e 
importante”. 
A seguir, destacamos algumas respostas: 
“Porque matemática tá no dia a dia, ela é importante para tudo o que 
vai fazer, seja no trabalho ou em qualquer outro lugar, tudo usa 
matemática”. 
 
“Sim, tem várias maneiras de usar, contando dinheiro, dar troco, tirar 
porcentagens, contar itens, etc...” 
 
“Aprender matemática é uma necessidade; matemática é importante, 
afinal, como poderíamos definir preço de algo sem o uso da 
matemática? Ela é útil para inúmeras coisas, utilizamos a matemática 
no nosso cotidiano, ao ir em um supermercado, dentre outros 
lugares”. 
“Tudo usa Matemática”, mas será que os alunos realmente conseguem 
perceber a importância e a presença da Matemática em tudo? 
Dizer que a Matemática é importante porque faz parte do nosso cotidiano e 
de que precisamos dela até quando vamos ao supermercado, é verdade; porém, as 
operações básicas e elementares da Matemática dariam conta dessas 
necessidades, a Matemática que eles percebem é apenas a aritmética.   
Ao analisarmos as justificativas apresentadas pelos estudantes, nota-se que 
muitos deles não reconhecem/compreendem os conteúdos matemáticos presentes 
na matriz curricular do Ensino Médio, não veem sentido para aquilo que aprendem 
em sala de aula. A esse respeito, Canuto (2012) salienta que adquirir o raciocínio e 
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a capacidade de interpretação em Matemática é a receita para o desenvolvimento 
mental, não se limitando apenas à aritmética do dia a dia, mas também à construção 
do conhecimento lógico para apurar deduções, tornando-se possível resolver 
problemas cotidianos, o que será essencial para o sucesso profissional e para 
despertar o interesse e o gosto pelo estudo da Matemática.  
Quadro 4- Você gosta de estudar Matemática? 
 Número de Estudantes % 
SIM 22 42 
NÃO 08 16 
UM POUCO 22 42 
Fonte: Dados da Pesquisa. 
Pela narrativa transcrita abaixo, infere-se que os estudantes que 
responderam afirmativamente à questão do Quadro 4 possuem afinidade com a 
disciplina ou reconhecem a importância de se estudar Matemática. 
“Sim, gosto de estudar matemática, não tenho dificuldade no 
aprendizado, e pra mim matemática é muito interessante”. 
Os estudantes que responderam “não” gostar de estudar Matemática, 
alegaram ser uma disciplina muito difícil e complexa. Presume-se que para o 
professor ensinar uma disciplina considerada difícil pode até lhe conferir certo status 
profissional, por outro lado, para o aluno estudar uma disciplina que exige esforço 
mental pode lhe causar animosidade, o que se pode confirmar pelas respostas 
dadas por alguns estudantes: 
“Não, porque algumas coisas são meio complicadas, e envolve 
muitos números”. 
 
“Não, para algumas pessoas, a matemática é literalmente um apuro”. 
Já os estudantes que responderam “um pouco”, ao mesmo tempo que 
reconhecem a Matemática como uma disciplina complicada, consideram-na útil e 
importante, por isso afirmam se dedicarem ao seu estudo já que deverão conviver 
com a Matemática por muitos anos de escolaridade, alegam também que se não 
houver uma dedicação maior eles terão prejuízos, inclusive em seu cotidiano. 
O Gráfico 4 apresenta como os estudantes se sentem em relação à 
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Matemática. 
Gráfico 4 - Como se sentem em relação à Matemática 
 
Fonte: Dados da Pesquisa 
 
Ao perguntarmos aos estudantes como se sentem na aula de Matemática e 
por que eles acham que se sentem assim, alguns deles responderam:  
“Não gosto, quando me esforço vou bem na matéria, porém ela fica 
mais chata quando um professor não sabe dar aula”.  
 
“[...] depende da metodologia que o professor usa aumenta o 
interesse pela matéria”. 
“O professor não sabe dar aula”? Eis uma reflexão oportuna a se fazer. 
Fiorentini (2008) afirma que o problema da dificuldade na Matemática 
começa pela formação insuficiente dos professores dos anos iniciais, devido à 
reduzida carga horária e a didática que os cursos de Pedagogia têm destinado à 
formação na área de Matemática. Ainda, segundo Cunha e Costa (2008), apesar de 
a Matemática se fazer presente na formação dos professores das séries iniciais, ela 
é apresentada de forma desarticulada e justaposta, e muitas vezes os pedagogos 
concluem seu curso de formação sem o conhecimento de conteúdos matemáticos 
com os quais provavelmente irão trabalhar.  
Sandes e Moreira (2018, p. 101), afirmam que: 
[...] o professor, em sua formação inicial, não é de fato bem 
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preparado, principalmente no que tange a Educação Matemática, 
para realizar um trabalho exitoso em sala de aula e, 
consequentemente, a formação desses estudantes, possivelmente, 
será precária e representará pouco para a sua constituição como 
sujeito capaz de utilizar, na prática, esses ensinamentos adquiridos 
no ambiente escolar. 
Farinhas (2013) diz que se constituir professor não acontece em um 
momento isolado, a formação inicial do professor de Matemática, como das demais 
licenciaturas, confere a habilitação legal para exercer a profissão, mas o docente 
deve procurar se aprimorar e se desenvolver continuamente, em um processo 
constante de práticas, estudos e fases vivenciadas. 
Segundo Moreira e Manrique (2014), citados por Sandes e Moreira (2018), a 
formação continuada deve ser considerada uma exigência da atividade profissional 
dos docentes e não ser vista como uma compensação das fragilidades encontradas 
na formação inicial.  
Assim, a formação continuada se apresenta como uma atividade 
fundamental e complementar à formação inicial dos professores, uma vez que pode 
se articular entre o conhecimento científico da Matemática e o aspecto didático, 
permitindo aos professores que avancem no nível de compreensão das suas 
próprias práticas. 
Porém, uma pesquisa online realizada pela Associação Nova Escola 
envolvendo mais de cinco mil educadores, entre os meses de junho e julho de 
2018,  mostrou que a falta de infraestrutura, o excesso de alunos por sala de aula, a 
dupla jornada de trabalho, a falta de segurança nas escolas e a má remuneração 
têm contribuído com a desvalorização da carreira docente, desestimulando os 
professores pela busca de aperfeiçoamento profissional. 
Perguntamos ainda aos estudantes se o interesse deles pela Matemática 
aumentou ou diminuiu durante a sua caminhada escolar. 
 
 
 
 
 
25 
 
 
 
Gráfico 5- O interesse pelo estudo da Matemática 
 
Fonte: Dados da Pesquisa 
O Gráfico 5 mostra que quase a metade (42%) dos alunos afirmaram que 
nos primeiros anos escolares se sentiam mais motivados pela Matemática do que 
hoje, o que pode ser confirmado por alguns relatos: 
“[...] nos primeiros anos eu me sentia mais motivado porque 
conseguia fazer os exercícios com mais facilidade”. 
 
“Nos primeiros anos escolares, sentia-me mais motivado pela 
matemática do que hoje; eu vou ser bem sincera, a matemática está 
cada vez mais complicada”. 
 
“[...] antes era mais fácil de entender porque tinha jogos 
matemáticos, eu conseguia compreender melhor”. 
Diante dessas narrativas e dos dados da pesquisa, entende-se que os 
estudantes que afirmaram ter diminuído o seu interesse, concordaram que isso se 
deveu ao fato de a Matemática estar cada vez mais complicada e difícil de entender.  
Dos estudantes que afirmaram que o seu interesse pela Matemática 
aumentou com o passar dos anos, destacamos algumas respostas:  
“O meu interesse pela matemática aumentou com o passar dos anos, 
como já respondi em outras perguntas, dependendo da metodologia 
que o professor usa aumenta o interesse pela matéria”. 
 
“Aumentou meu interesse a partir do momento em que comecei a ter 
aulas com a professora “X”, que nos orienta muito bem, tem sempre 
muita paciência para explicar e mostra que nós todos somos capazes 
de aprender”. 
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Desse modo, fica cada vez mais evidente a importância do professor no 
processo de aprendizagem. Constantemente, deparamo-nos com problemas em 
sala de aula e, a fim de superá-los, sabemos que é preciso pesquisar e investigar 
teorias que possam subsidiar a nossa prática. A esse respeito, Ponte (2004, p. 65) 
enfatiza que: 
[...] para ser capaz de compreender e transformar a realidade, a 
pesquisa sobre a nossa prática profissional não pode descurar a 
reflexão sobre si mesma e o seu sentido autocrítico, debatendo o seu 
trabalho na sua comunidade de referência e dialogando também com 
outros actores sociais apostados na promoção de uma educação de 
qualidade para todos.  
O Quadro 5 apresenta os conteúdos matemáticos apresentados pelos 
estudantes como os mais difíceis de compreender e, de acordo com as suas 
respostas, os dados foram categorizados pela professora-pesquisadora. 
Quadro 5- Conteúdos matemáticos considerados mais difíceis de compreender 
Conteúdos  Número de estudantes % 
Função 15 29 
Trigonometria  12  22  
Geometria 4 8 
Não Respondeu 3 6 
Logaritmos 3 6 
Lógica 2 4 
Conjuntos Numéricos 2 4 
Produto Notável 2 4 
Outros
3
 9  17 
Fonte: Dados da Pesquisa. 
Os resultados mostram que o conteúdo funções é indicado pelos alunos 
como o mais difícil de compreender, mesmo sendo um dos mais importantes e 
abrangentes no ensino de Matemática, pois dele dependem outros conhecimentos 
matemáticos. As funções fazem parte do nosso cotidiano e estão presentes na 
realização das coisas mais elementares que fazemos.  
Embora os alunos tenham apontado que o problema está na maneira como 
esses conteúdos são trabalhados em sala de aula: “[...] muitas vezes eles se tornam 
                                            
3
 Inclui-se a incidência mínima de diversos conteúdos diferenciados, tais como: frações, potências, 
radiciação, entre outros. 
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um “amontoado” de termos artificiais e sem nenhum sentido para a gente”. A esse 
respeito, um estudante ainda escreveu: “[...] agora estou aprendendo a matemática 
que envolve "letras", então tipo A, B, tipo isso, e é complicado”.  
Sabemos que a linguagem matemática carregada de símbolos, muitas vezes 
sem sentido para o estudante, pode ser uma das principais causas das dificuldades 
encontradas na compreensão dos conceitos matemáticos.  
Por fim, perguntamos aos estudantes como deveriam ser as aulas de 
Matemática. Destacamos aqui algumas narrativas: 
“Deveria ser por meio de jogos, [...] assim seria mais fácil de 
compreender a matemática”. 
 
“Aulas de matemática poderiam ser por meio de jogos [...], porque 
assim as aulas não seriam chatas e os alunos além de estudarem e 
aprenderem a matemática, também iriam se divertir”. 
 
“Mais trabalho em grupo, porque às vezes, isso já aconteceu muito 
comigo, tipo quando não entendo algo e fico com vergonha, 
acanhado de perguntar, ou dizer que não entendo e ser zoado, isso é 
muito ruim”. 
 
“Não sei, mas qualquer coisa nova seria bem-vinda”. 
O Gráfico 6 apresenta as respostas dos alunos após serem questionados 
sobre a melhor maneira de se aprender Matemática. 
Gráfico 6- A melhor maneira de aprender Matemática 
 
Fonte: Dados da Pesquisa. 
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Esse gráfico sintetiza os anseios dos estudantes por mudanças nas 
metodologias de ensino praticadas nas escolas, em especial, àquelas centralizadas 
na figura do professor que favorece a manutenção de uma postura passiva e 
repetidora por parte do aluno.  
Ponderamos que os dados aqui apresentados não nos permitem afirmar 
categoricamente quais são os fatores que levam ao insucesso no processo de 
aprendizagem da Matemática. 
É fato que o baixo desempenho dos estudantes em Matemática pode 
apresentar diversas razões, já que depende de inúmeros fatores, como os 
emocionais, dentre outros relacionados à cognição.  
No entanto, nesta seção foi possível elucidar alguns aspectos relevantes que 
configuram o rendimento insuficiente desses estudantes em Matemática, o fato de 
não conseguirem relacionar o conteúdo com as práticas do cotidiano e não sentirem 
interesse pelo estudo da Matemática; o que nos permite prever que isso se justifique 
por ainda o ensino de Matemática acontecer de forma mecânica, repetitiva e 
abstrata, como pôde se verificar pelas narrativas dos estudantes. 
Azevedo (2009) aponta que uma grande parcela de professores se 
encontram em estado de descontentamento devido à extensão dos programas 
curriculares que vão muito além do que a carga horária em sala de aula lhes 
permite, além da inflexibilidade e do caráter abstrato dos conteúdos componentes, 
tornando muitas vezes inviável o uso de metodologias diferenciadas em sala de 
aula. 
Contudo, face aos resultados apresentados nesta seção, deu-se 
continuidade à pesquisa no sentido de elaborar e aplicar um recurso didático capaz 
de criar um ambiente de interesse em sala de aula, que permitisse ao aluno maior 
envolvimento e uma participação efetiva na construção do saber matemático. Para 
tanto, planejamos um jogo de tabuleiro interativo para trabalhar o conteúdo de 
funções polinomiais do 1º e 2º grau em sala de aula por meio de atividades em 
grupos, o que se configura em um produto educacional, o qual será apresentado nas 
próximas seções. 
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3 O JOGO NA PRÁTICA PEDAGÓGICA DOS PROFESSORES DE MATEMÁTICA 
Esta seção discute o jogo como uma prática pedagógica a ser utilizada em 
sala de aula pelos professores de Matemática. Não se pretende aqui impor a 
utilização de jogos no processo de aprendizagem dos estudantes como o melhor 
recurso didático e nem como uma “tábua de salvação”, mas sugerir como uma 
possibilidade a mais de ensino e aprendizagem, se utilizado corretamente. 
Inicia-se primeiramente uma abordagem sobre o conceito, definição e tipos 
de jogos, assim como a sua aplicabilidade no ensino de Matemática, retrata o papel 
do professor na utilização de jogos em sala de aula e o jogo na perspectiva 
Vygotskyana. 
3.1 CONCEITO E DEFINIÇÃO DE JOGO 
Ao recorrermos ao dicionário online (JOGO..., 2019) encontramos como 
definição para a palavra Jogo qualquer atividade recreativa que tem por finalidade 
entreter, divertir ou distrair; brincadeira, entretenimento, folguedo.  
Por isso, muitas vezes o jogo é visto somente como sinônimo de 
entretenimento e distração, pode-se atribuir a isso o fato de não ser levado tão a 
sério por muitos educadores quando se referem ao jogo como uma ferramenta de 
ensino. “A oposição entre recreação e ensino esconde exatamente a oposição entre 
jogo e seriedade. A recreação, seja qual for a sua necessidade, diz respeito à 
futilidade, pelo menos no que concerne a seu conteúdo” (BROUGÈRE, 1998, p.54). 
No entanto, a palavra jogo pode apresentar muitas acepções e significados, 
dependendo do contexto em que é utilizada: 
Estamos lidando com uma noção aberta, polissêmica e às vezes 
ambígua. [...] o que há de comum entre duas pessoas jogando 
xadrez e um gato empurrando uma bola, entre dois peões preto e 
branco em um tabuleiro e uma criança embalando uma boneca? No 
entanto, o vocábulo é o mesmo (BROUGÈRE, 1998, p.14).  
De acordo com Carcanholo (2015), em sua dissertação de mestrado sobre 
os jogos como alternativa metodológica no ensino de Matemática, o jogo pode 
também ser utilizado para fins educacionais:  
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O jogo também é considerado um campo propício para o valor 
educativo, considerado por diversos estudiosos esta função. O que 
pode alterar o suporte de tal significação é a base teórica que 
respalda o seu uso. Desta maneira, o jogo pode ser utilizado como 
análogo a exercícios mecânicos, para treinos de conteúdos 
específicos, para desenvolver o raciocínio, com fins à cooperação e 
interação social, com o intuito de aperfeiçoamento e auxilio à 
memória, para desenvolver a descentração do pensamento ou com a 
finalidade de fixar a aprendizagem e reforçar o desenvolvimento de 
atitudes e habilidades (CARCANHOLO, 2015, p. 85-86). 
A utilização de jogos como uma ferramenta de ensino vai ganhando 
credibilidade à proporção que se intensificam os estudos na área, conforme ressalta 
Moura (1999). 
É deste século, preponderantemente na segunda metade, que 
vamos ter entre nós as contribuições teóricas mais relevantes para o 
aparecimento de propostas de ensino que incorporam o uso de 
materiais pedagógicos em que os sujeitos possam tomar parte ativa 
na aprendizagem. São as contribuições de Piaget, Bruner, Wallon e 
Vygotsky que, definitivamente, marcam as novas propostas de 
ensino em bases mais científicas (MOURA, 1999, p.75). 
Sabe-se que o jogo é uma atividade recreativa que muitos usam com o 
objetivo de distração e entretenimento, mas que se utilizada de forma adequada e 
com respaldo teórico, pode ser também uma importante ferramenta a serviço da 
educação. Em vista disso, a seguir será discorrido os tipos de jogos utilizados no 
processo de ensino e aprendizagem Matemática e os critérios para escolha dos 
jogos mais apropriados. 
3.2 TIPOS DE JOGOS UTILIZADOS NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM 
MATEMÁTICA 
Há vários tipos de jogos utilizados no processo de ensino e aprendizagem 
Matemática presentes na literatura, aqui apresentamos duas dessas classificações, 
uma segundo Grando (1995) e outra segundo Lara (2003). 
De acordo com Grando (1995), uma forma de classificar os jogos é levando 
em consideração a função que ele assume num contexto social e didático-
metodológico, conforme indica o Quadro 6. 
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Quadro 6- Classificação dos jogos 
Jogos de Azar São aqueles que dependem apenas da sorte para 
vencer o jogo, o jogador não tem como interferir ou 
alterar na solução. Ele depende das probabilidades para 
vencer. Exemplos: lançamento de dados, par ou ímpar, 
cassinos, loterias... 
Jogos de Quebra-Cabeça São aqueles em que o jogador, na maioria das vezes, 
joga sozinho e a solução ainda é desconhecida para ele. 
Exemplos: quebra-cabeças, enigmas, charadas, 
paradoxos, falácias... 
Jogos de Estratégia São aqueles que dependem única e exclusivamente do 
jogador para vencer. O fator sorte ou aleatoriedade não 
estão presentes. O jogador deve elaborar uma 
estratégia, que não dependa de sorte, para tentar 
vencer o jogo. Exemplos: xadrez, damas, kalah... 
Jogos de Fixação de Conceitos São aqueles cujo objetivo está expresso em seu próprio 
nome, fixar conceitos. São os mais comuns, muito 
utilizados nas escolas, apresentam o seu valor 
pedagógico na medida em que substituem as listas e 
mais listas de exercícios aplicadas pelos professores 
para que os alunos assimilem os conceitos matemáticos, 
é utilizado após o conceito.  
Jogos Computacionais São os mais modernos e de maior interesse das 
crianças e jovens, são aqueles projetados e executados 
no ambiente computacional. 
Jogos Pedagógicos São aqueles que possuem seu valor pedagógico, ou 
seja, que possam ser utilizados durante o processo de 
ensino e aprendizagem, quando o jogo ultrapassa a 
barreira lúdica do jogo pelo jogo. Na verdade, eles 
englobam todos os outros tipos: os de azar, quebra-
cabeça, estratégia, fixação de conceitos e os 
computacionais, pois todos esses apresentam papel 
fundamental no ensino. 
Fonte: Grando (1995, p.52-53). 
Lara (2003) diferencia os tipos de jogos pedagógicos em: jogos de 
construção, jogos de treinamento, jogos de aprofundamento e jogos estratégicos 
conforme apresentado no Quadro 7.  
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Quadro 7- Classificação dos jogos pedagógicos 
Jogos de Construção São aqueles que trazem ao aluno um assunto 
desconhecido, fazendo com que, através da 
manipulação de materiais ou de perguntas e respostas, 
ele sinta a necessidade de uma nova ferramenta, ou se 
preferirmos, de um novo conhecimento para resolver 
uma situação-problema proposta pelo jogo. 
Jogos de Treinamento São aqueles em que é necessário que o aluno utilize 
várias vezes o mesmo tipo de pensamento e 
conhecimento matemático, não para memorizá-lo, mas 
sim, para abstraí-lo, estendê-lo, ou generalizá-lo, como 
também, para aumentar sua autoconfiança e sua 
familiarização com o mesmo.  
Jogos de Aprofundamento São aqueles utilizados depois que o aluno tenha 
construído determinado conhecimento, é importante que 
o professor propicie situações em que o aluno o aplique. 
A resolução de problemas é uma atividade muito 
conveniente para esse aprofundamento, e tais 
problemas podem ser apresentados na forma de jogos. 
Jogos Estratégicos São aqueles que fazem com que o aluno crie estratégias 
de ação para uma melhor atuação como jogador. Esses 
jogos possibilitam criar hipóteses e desenvolver um 
pensamento sistêmico, podendo pensar em múltiplas 
alternativas para resolver um determinado problema. 
Fonte: Lara (2003, p. 25-27). 
O jogo elaborado para esta pesquisa foi baseado na classificação de Grando 
(1995) e Lara (2003), mais especificamente nos jogos pedagógicos: de treinamento 
e de aprofundamento, detalhado na seção 4 que trata do produto educacional. 
3.3 O JOGO MATEMÁTICO EM SALA DE AULA 
De acordo com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC4 (BRASIL, 
2018), a educação básica tem o compromisso com o desenvolvimento do letramento 
matemático do aluno, definido como: 
                                            
4
É um documento de caráter normativo que define o conjunto orgânico e progressivo de 
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e 
modalidades da Educação Básica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de 
aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de 
Educação. 
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[...] as competências e habilidades de raciocinar, representar, 
comunicar e argumentar matematicamente, de modo a favorecer o 
estabelecimento de conjecturas, a formulação e a resolução de 
problemas em uma variedade de contextos, utilizando conceitos, 
procedimentos, fatos e ferramentas matemáticas. (BRASIL, 2018, p. 
264). 
É o letramento matemático que assegura aos alunos reconhecer que os 
conhecimentos matemáticos são fundamentais para a compreensão e atuação no 
mundo e perceber o caráter de jogo intelectual da Matemática, como aspecto que 
favorece ao desenvolvimento do raciocínio lógico e crítico, estimula a investigação e 
pode ser prazeroso. 
Grando (2000, p.16), em sua pesquisa sobre a concepção e trabalho com 
jogos no processo de formação de conceitos matemáticos num contexto escolar, 
defende que “[...] o jogo de regras possibilita à criança a construção de relações 
quantitativas ou lógicas, que se caracterizam pela aprendizagem em raciocinar e 
demonstrar, questionar o como e o porquê dos erros e acertos”.  
Nesse sentido, o jogo de regras trabalha com a dedução e a formulação 
lógica, produzindo conhecimento. 
A autora ainda complementa que, “[...] as crianças podem experimentar uma 
forma diferente de adquirir conhecimento através de uma atividade que seja 
interessante, desafiadora e prazerosa, como proporciona a atividade com jogos 
desencadeada adequadamente” (GRANDO, 2000, p.17). 
De acordo com Lara (2003, p.18-19): 
A Matemática só perderá sua áurea de disciplina bicho-papão 
quando nós, educadores/as, centrarmos todos os nossos esforços 
para que ensinar Matemática seja: desenvolver o raciocínio lógico e 
não apenas a cópia ou repetição exaustiva de exercícios-padrão; 
estimular o pensamento independente e não apenas a capacidade 
mnemônica; desenvolver a criatividade e não apenas transmitir 
conhecimentos prontos e acabados; desenvolver a capacidade de 
manejar situações reais e resolver diferentes tipos de problemas e 
não continuar naquela „mesmice‟ que vivemos quando éramos 
alunos/as. 
Cabral (2006) diz que o uso de jogos no ensino de Matemática é uma 
possibilidade para resgatar a vontade das crianças em aprender e conhecer mais 
sobre essa disciplina, afastando dela essa aura de bicho-papão. 
Conforme as pesquisas mencionadas, é possível inferir que muito se tem 
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discutido acerca da importância do uso dos jogos nas aulas de Matemática, porém, 
ainda timidamente, quando se diz respeito a este uso nas aulas de Matemática do 
Ensino Médio. Partindo desse pressuposto, Paulo (2017), em sua dissertação de 
mestrado, propôs-se a investigar o que dizem os professores que lecionam 
Matemática no Ensino Médio sobre o uso de jogos nas aulas de Matemática. Nesse 
estudo, ele revela que: 
 [...] o êxito obtido pelo uso dos jogos nas aulas de Matemática do 
Ensino Médio, tanto no aprendizado de conteúdos matemáticos, 
quanto na motivação dos alunos pela aula de Matemática. Também 
contribuem para reforçar a ideia que esta prática quando bem 
aplicada pode ser utilizada nas aulas de Matemática 
independentemente da idade ou nível de ensino dos alunos. Vimos 
por meio destes trabalhos que os jogos nas aulas de Matemática do 
Ensino Médio, quando utilizados de forma planejada e a partir de 
objetivos claros de ensino, proporcionam bons resultados. (PAULO, 
2017, p. 30-31) 
Porém, a atividade do jogo no contexto do processo ensino e aprendizagem 
da Matemática, não é algo tão simples; sem contar que existe a possibilidade de o 
jogo não surtir efeito. Diante disso, Grando (2000) apresenta uma lista de vantagens 
e desvantagens na execução do jogo, conforme o Quadro 8. 
Quadro 8 - Vantagens e desvantagens do uso de jogos 
VANTAGENS DESVANTAGENS 
- fixação de conceitos já aprendidos de uma 
forma motivadora para o aluno;  
- introdução e desenvolvimento de conceitos 
de difícil compreensão;  
- desenvolvimento de estratégias de resolução 
de problemas (desafio dos jogos);  
- aprender a tomar decisões e saber avaliá- las;  
- significação para conceitos aparentemente 
incompreensíveis;  
- propicia o relacionamento das diferentes 
disciplinas (interdisciplinaridade);  
- o jogo requer a participação ativa do aluno na 
construção do seu próprio conhecimento;  
- o jogo favorece à socialização entre os alunos 
e à conscientização do trabalho em equipe;  
- a utilização dos jogos é um fator de motivação 
- quando os jogos são mal utilizados, existe o 
perigo de dar ao jogo um caráter puramente 
aleatório, tornando-se um “apêndice” em sala 
de aula. Os alunos jogam e se sentem 
motivados apenas pelo jogo, sem saber por 
que jogam;  
- o tempo gasto com as atividades de jogo na 
sala de aula é maior e, se o professor não 
estiver preparado, pode existir um sacrifício de 
outros conteúdos pela falta de tempo;  
- as falsas concepções de que se devem 
ensinar todos os conceitos através do jogo. 
Então as aulas, em geral, transformam-se em 
verdadeiros cassinos, também sem sentido 
algum para o aluno;  
- a perda da “ludicidade” do jogo pela  
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para os alunos;  
- dentre outras coisas, o jogo favorece ao  
desenvolvimento da criatividade, do senso 
crítico, da participação, da competição “sadia”, 
da observação, das várias formas de uso da 
linguagem e do resgate do prazer em aprender;  
- as atividades com jogos podem ser utilizadas 
para desenvolver habilidades de que os alunos 
necessitam. Útil no trabalho com alunos de 
diferentes níveis;  
- as atividades com jogos permitem ao professor 
identificar, diagnosticar alguns erros de 
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos 
alunos.  
interferência constante do professor, destruindo 
a essência do jogo;  
- a coerção do professor, exigindo que o 
estudante jogue, mesmo que ele não queira, 
destruindo a voluntariedade pertencente à 
natureza do jogo;  
- a dificuldade de acesso e disponibilidade de 
material sobre o uso de jogos no ensino, que 
possam vir a subsidiar o trabalho docente.  
Fonte: Grando (2000, p. 35). 
Nota-se que as desvantagens citadas pela autora podem ser evitadas se o 
professor tomar alguns cuidados, como: estabelecer objetivos claros que deseja 
alcançar com o jogo, utilizar-se de uma metodologia adequada ao nível dos alunos e 
que represente para eles uma atividade desafiadora. 
Carcanholo (2015, p.109) refere-se ao papel do professor diante do 
processo pedagógico: 
O papel do professor é considerado fundamental, pois é ele quem faz 
a opção por propostas metodológicas. O professor define sua própria 
função no processo educativo, como mentor, facilitador ou mediador, 
dependendo da teoria de ensino na qual se baseia. Por esse motivo 
é ele quem faz as intervenções e mediações pertinentes ao processo 
de ensino e aprendizagem. Por meio do professor, é feita a escolha 
pelos caminhos a serem trilhados, incumbindo a ele, um investimento 
à motivação de seus alunos ao processo de aprendizagem. 
No contexto de ensino e aprendizagem, o objetivo do professor no trabalho 
com jogos atenta para valorizar o papel pedagógico, explorando e/ou aplicando 
conceitos matemáticos. 
Strapason (2011, p. 23) ressalta o papel do professor durante os jogos: 
No jogo, o professor é primeiramente o planejador da aplicação de 
um jogo ou o criador do jogo, escolhido conforme os objetivos do 
conteúdo a ser desenvolvido, que é um trabalho árduo a ser feito. Em 
segundo lugar, ele é um orientador, incentivador e fonte de 
esclarecimento das dúvidas dos alunos, em relação aos conteúdos 
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constante nos jogos. Seu papel é, portanto, diferenciado e em certas 
horas torna-se aparentemente secundário, pois é o aluno o ser ativo 
e o principal agente de sua própria aprendizagem, juntamente com 
outros estudantes do seu grupo.  
A função do professor não se restringe apenas à escolha e confecção do 
jogo, ele precisa estar atento ao desenvolvimento do jogo; no antes, durante e 
depois, só assim será possível perceber se o jogo proposto alcançou os objetivos 
por ele estabelecidos. 
Portanto, o papel da intervenção pedagógica é o que determina a evolução 
do “jogo pelo jogo” ao jogo pedagógico, com isso, pode-se dizer que a 
aprendizagem não está somente no jogo, mas no conjunto do jogo com as 
intervenções realizadas. 
3.4 O PAPEL DO JOGO E DA MEDIAÇÃO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM NA PERSPECTIVA 
VYGOTSKYANA 
Nesta pesquisa utilizamos algumas ideias sociointeracionistas abordadas 
por Vygotsky em seus estudos, que nos apoiaram na elaboração, na aplicação e na 
análise do jogo. 
Vygotsky recorre à infância para entender e explicar o comportamento 
humano geral. A sua teoria sociointeracionista tem como objetivo principal 
“caracterizar os comportamentos tipicamente humanos do comportamento e elaborar 
hipóteses de como essas características se formaram ao longo da história humana e 
de como se desenvolvem durante a vida do indivíduo” (VYGOTSKY, 1991, p.17). 
Vygotsky se dedicou ao estudo das chamadas funções psicológicas 
superiores. 
[...] que consistem no modo de funcionamento psicológico 
tipicamente humano, tais como a capacidade de planejamento, 
memória voluntária, imaginação, etc. Estes processos mentais são 
considerados sofisticados e “superiores”, porque referem-se a 
mecanismos intencionais, ações conscientemente controladas, 
processos voluntários que dão ao indivíduo a possibilidade de 
independência em relação às características do momento e espaço 
presente. (VYGOTSKY apud REGO, 1995, p. 39). 
Para Vygotsky, estes processos não são inatos, eles se originam nas 
relações entre indivíduos humanos e se desenvolvem ao longo do processo de 
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internalização de formas culturais de comportamento. Uma característica presente 
em toda atividade humana é a mediação. 
Compreender a questão da mediação, que caracteriza a relação do 
homem com o mundo e com os outros homens, é de fundamental 
importância justamente porque é através deste processo que as 
funções psicológicas superiores, especificamente humanas, se 
desenvolvem. Dois elementos básicos são responsáveis por essa 
mediação: o instrumento, que tem a função de regular as ações 
sobre os objetos e o signo, que regula as ações sobre o psiquismo 
das pessoas. (VYGOTSKY apud REGO, 1995, p. 50). 
Oliveira (2011) afirma que embora exista uma analogia entre esses dois 
tipos de mediadores, os instrumentos e os signos, eles apresentam características 
bem diferentes e merecem ser tratados separadamente. 
O instrumento é feito ou buscado especialmente para certo objetivo. 
Ele carrega consigo, portanto, a função para qual foi criado e o modo 
de utilização desenvolvido durante a história do trabalho coletivo. É 
pois, um objeto social e mediador da relação entre o indivíduo e o 
mundo (VYGOTSKY apud OLIVEIRA, 2011, p.19-20). 
 
Os signos, por sua vez, também chamado por Vygotsky de 
“instrumentos psicológicos”, são orientados para o próprio sujeito, 
para dentro do indivíduo; dirigem-se ao controle de ações 
psicológicas, seja do próprio indivíduo, seja de outras pessoas 
(VYGOTSKY apud OLIVEIRA, 2011, p. 20). 
É válido ressaltar que os instrumentos são elementos externos ao sujeito, e 
que sua função é auxiliar nas funções concretas; já os signos são uma marca 
interna, e que auxiliam o homem em tarefas que exigem memória ou atenção. 
O desenvolvimento pleno do ser humano depende do aprendizado que 
realiza em um determinado grupo social, por meio de interações. Segundo Vygotsky 
(apud OLIVEIRA, 2011), o aprendizado ou aprendizagem, é o processo pelo qual o 
indivíduo adquire valores, informações, habilidades, etc., a partir do seu contato com 
a realidade, com o meio social e com as outras pessoas. 
Sobre a lei do desenvolvimento das funções psicointelectuais superiores na 
criança, Vygotsky afirma que: 
Todas as funções psicointelectuais superiores aparecem duas vezes 
no decurso do desenvolvimento da criança: a primeira vez, nas 
atividades coletivas, nas atividades sociais, ou seja, como funções 
interpsíquicas: a segunda, nas atividades individuais, como 
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propriedades internas do pensamento da criança, ou seja, como 
funções intrapsíquicos (VYGOTSKY apud OLIVEIRA, 2011, p.19-20). 
Ainda sobre as funções psicointelectuais, Oliveira (2011) explica que, o 
processo de desenvolvimento do ser humano acontece de “fora para dentro”, ou 
seja, primeiro “o indivíduo realiza ações externas, que serão interpretadas pelas 
pessoas ao seu redor, de acordo com os significados culturalmente estabelecidos. A 
partir dessa interpretação é que será possível para o indivíduo atribuir significados” 
(OLIVEIRA, 2011, p. 24).  
Vygotsky identifica dois níveis de desenvolvimento: o nível de 
desenvolvimento real e o nível de desenvolvimento potencial. O nível de 
desenvolvimento real, refere-se àquilo que o sujeito já sabe e que realiza sozinho, 
sem o auxílio de alguém mais experiente; o nível de desenvolvimento potencial, 
refere-se aquilo que o sujeito é capaz de fazer, mas com o auxílio de outra pessoa 
(mediação). 
A distância entre esses dois níveis de desenvolvimento, o real e o potencial, 
é o que Vygotsky chama de zona de desenvolvimento proximal, ou seja, é o caminho 
que o indivíduo percorre para desenvolver suas funções que estão em processo de 
amadurecimento, sendo assim, o aprendizado é o responsável por criar essa zona 
de desenvolvimento proximal. 
O aprendizado é o principal objetivo em um ambiente escolar e, seguindo as 
concepções de Vygotsky, é papel do professor interferir na zona de desenvolvimento 
proximal dos alunos, provocando avanços que não ocorreriam espontaneamente, 
isso não significa que o professor deve ocupar uma postura autoritária ou dar 
respostas prontas para seus alunos, mas auxiliá-los e instigá-los a raciocinar e 
pensar. 
Um processo fundamental no desenvolvimento dos processos psicológicos 
superiores, é o da formação de conceitos que exige operações intelectuais (tais 
como: atenção, memória, abstração, etc.); porém, para aprender um determinado 
conceito, é preciso muito mais que um repasse de informações, necessita-se de uma 
atividade mental intensa por parte do indivíduo, portanto, isso não pode ser feito de 
forma mecânica e repetitiva. 
Sobre isso, Vygotsky ressalta: 
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[...] se o meio ambiente não desafiar, exigir e estimular o intelecto do 
adolescente, esse processo poderá se atrasar ou mesmo não se 
completar, ou seja, poderá não chegar a conquistar estágios mais 
elevados de raciocínio. Isto quer dizer que o pensamento conceitual 
é uma conquista que depende não somente do esforço individual, 
mas principalmente do contexto em que o indivíduo se insere, que 
define, aliás, seu “ponto de chegada”. (VYGOTSKY apud REGO, 
1995, p.79). 
Em um ambiente escolar, o professor não é o único que pode intervir no 
desenvolvimento da criança, isso também pode ocorrer pela interação com os outros 
alunos; uma criança que seja mais avançada em um determinado assunto, pode 
contribuir com o desenvolvimento dos demais alunos como mediadora do 
conhecimento. 
Baseado em suas investigações sobre o desenvolvimento dos processos 
superiores do ser humano, Vygotsky afirma que o brinquedo também cria uma zona 
de desenvolvimento proximal na criança, tendo enorme influência em seu 
desenvolvimento. O termo brinquedo utilizado por Vygotsky se refere ao ato de 
brincar, caracterizando esse brincar da criança como imaginação em ação, a 
situação imaginária é eleita por Vygotsky como um dos elementos fundamentais das 
brincadeiras e jogos. 
De acordo com Vygotsky, além dessa situação imaginária, o jogo é regido 
por regras, ele afirma que mesmo no mundo de faz de conta existem regras que 
devem ser seguidas, não é qualquer comportamento que é aceito no âmbito de uma 
brincadeira, e são justamente essas regras que fazem com que a criança se 
comporte de forma mais avançada do que o habitual para a sua faixa etária. 
Vygotsky afirma que:  
[...] tanto pela criação da situação imaginária, como pela definição de 
regras específicas, o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento 
proximal na criança. No brinquedo a criança comporta-se de forma 
mais avançada do que nas atividades da vida real e também aprende 
a separar objeto e significado (VYGOTSKY apud OLIVEIRA, 2011, p. 
40). 
Portanto, o jogo tem nítida função pedagógica, por isso, utilizamo-nos desse 
recurso didático neste trabalho com a finalidade de atuarmos no processo de 
desenvolvimento dos alunos, em especial na aprendizagem das funções polinomiais 
do 1º e 2° grau, detalhado na seção 5. 
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4 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 
Nesta seção, são descritos: o jogo de tabuleiro “Trilha Matemática 
Criptografada”, tipo de pesquisa, participantes da pesquisa, além da coleta de 
dados. 
4.1 TRILHA MATEMÁTICA CRIPTOGRAFADA 
O jogo “Trilha Matemática Criptografada” é o objeto de estudo neste trabalho 
de dissertação, foi elaborado pela professora-pesquisadora para atender aos 
anseios dos alunos, conforme respostas ao questionário apresentado na seção 2, 
sendo detalhado nos apêndices como Produto Educacional. 
Já no início do ano letivo de 2018, foi explicado para os alunos do Ensino 
Médio matutino da escola onde a professora-pesquisadora lecionava que eles iriam 
participar de sua pesquisa de mestrado. 
O jogo envolve o conteúdo de funções polinomiais do 1º e 2º grau. As 
cartas-perguntas com situações-problema foram adaptadas ou copiadas de livros 
didáticos e/ou sites educacionais (DANTE, 2013, 2015; EXERCÍCIOS..., 2019; 
GIOVANNI; CASTRUCCI; GIOVANNI JUNIOR, 2012; MATEMATIQUÊS, 2019; 
QUESTÕES..., 2019; SMOLE; DINIZ, 2005), e a professora-pesquisadora teve o 
cuidado de selecionar questões que se enquadrassem nas classificações de Grando 
(1995) e Lara (2003). 
As situações-problema contidas nas cartas-perguntas foram apresentadas 
criptografadas, em forma de QR CODE5, para isso a professora-pesquisadora 
utilizou o site Rcodemonkey6 (2019), que cria os códigos gratuitamente.  
O jogo contém 20 cartas-perguntas criptografadas (vermelha), 20 cartas-
respostas criptografadas (vermelha), 20 cartas-perguntas criptografadas (amarela), 
20 cartas-respostas criptografadas (amarela),20 cartas-perguntas criptografadas 
(azul), 20 cartas-respostas criptografadas (azul), 01 dado, 02 carrinhos de cores 
diferentes, 01 tabuleiro (Figura 1), folhas rascunho e 01 Manual de Instruções. 
                                            
5
 Sigla do inglês Quick Response, resposta rápida em português, é um código de barra dimensional 
que pode ser facilmente escaneado usando a maioria dos telefones celulares equipados com 
câmera, esse código é convertido em texto, um endereço URL, um número de telefone, uma 
localização, etc. 
6
 www.qrcode-monkey.com 
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Figura 1 – Tabuleiro do jogo Trilha Matemática Criptografada 
 
Fonte: Autoria Própria. 
Figura 2- Peças do jogo Trilha Matemática Criptografada 
 
Fonte: Autoria Própria. 
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Decidimos classificar cada tipo de problema por uma cor de carta: as cartas 
amarelas apresentam exercícios para aplicação de algoritmos e se enquadram 
dentro dos jogos de treinamento; as cartas azuis envolvem a análise e interpretação 
de gráficos e tabelas, enquadrando-se dentro dos jogos de treinamento e/ou 
aprofundamento; as cartas vermelhas contêm situações-problema mais elaboradas e 
contextualizadas, que se enquadram dentro dos jogos de aprofundamento. 
A título de exemplo, apresentamos a carta-pergunta vermelha 10, que possui 
o seguinte problema: “Um cabeleireiro cobra R$ 12,00 pelo corte para clientes com 
hora marcada e R$ 10,00 sem hora marcada. Ele atende por dia um número fixo de 
6 clientes com hora marcada e um número variável de clientes sem hora marcada. 
Qual foi a quantia arrecadada num dia em que foram atendidos 18 clientes?”. 
A Figura 3 mostra essa pergunta vermelha 10 com a sua resposta na forma 
de QR CODE. 
Figura 3- Cartas vermelhas do jogo Trilha Matemática Criptografada 
Frente
 
Verso 
 
Fonte: Autoria Própria. 
A seguir apresentamos como exemplo a carta-pergunta amarela 20, que 
possui o seguinte enunciado: “Escreva a função afim f(x) = ax + b, sabendo que: f(1) 
= 5 e f(-3) = -7”. 
A Figura 4 mostra essa pergunta com sua respectiva resposta na forma de 
QR CODE. 
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Figura 4 - Cartas amarelas do jogo Trilha Matemática Criptografada 
 
 
 
 
Fonte: Autoria Própria. 
Apresentamos no Quadro 9 a carta-pergunta azul 05, e logo em seguida a 
Figura 5 com a mesma pergunta e sua respectiva resposta, mas na forma 
criptografada. 
Quadro 9 - Pergunta Azul 05 
Determine se o diagrama a seguir representa uma função, se caso for, determine o domínio, 
contradomínio e imagem: 
 
 
Fonte: Autoria Própria. 
Figura 5 - Cartas azuis do jogo Trilha Matemática Criptografada 
 
 
 
 
Fonte: Autoria Própria. 
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4.2 TIPO DE PESQUISA 
A pesquisa teve uma abordagem qualitativa e de cunho interpretativo 
referente a análise dos resultados, embora apresente dados quantitativos. 
Moreira (2011) nos fala em que consiste uma pesquisa em educação: 
É entendida como a produção de conhecimentos resultante da busca 
de respostas a perguntas sobre ensino, aprendizagem, currículo e 
contexto educativo em ciências, assim como professorado de 
ciências e sua formação permanente dentro de um quadro 
epistemológico, teórico e metodológico consistente e coerente 
(MOREIRA, 2011, p.73). 
Para Oliveira (2002), as pesquisas que se utilizam de abordagens 
qualitativas possuem a facilidade de poder descrever a complexidade de uma 
determinada hipótese ou problema. 
De acordo com Moreira (2011), a pesquisa qualitativa tende a destacar 
valores sociais das asserções de conhecimento. 
O autor ainda acrescenta: “o pesquisador qualitativo procura um 
entendimento interpretativo de uma realidade socialmente construída na qual ele 
está imerso” (MOREIRA, 2011, p. 58). 
Para Erickson, é papel da pesquisa interpretativa: 
Descobrir maneiras específicas através das quais formas locais e 
não locais de organização social e cultural se relacionam com 
atividades de pessoas específicas em suas eleições e ações sociais 
conjuntas. Para a pesquisa da sala de aula, isso significa descobrir 
como as escolhas e ações de todos os atores constituem um 
currículo prescrito- um ambiente de aprendizagem (ERICKSON apud 
MOREIRA, 2011, p. 78-79). 
Contudo, neste trabalho, os alunos e a professora-pesquisadora foram os 
atores, a sala de aula foi o ambiente de aprendizagem, e o fenômeno a ser estudado 
foi a influência do jogo “Trilha Matemática Criptografada” na aprendizagem das 
funções polinomiais do 1º e 2º grau. 
4.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA 
Os participantes desta pesquisa foram 52 alunos das três turmas do Ensino 
Médio, sendo 20 do 1º ano, 17 do 2º e 15 do 3º, de um Colégio Estadual na região 
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Norte do Paraná, nas quais a professora-pesquisadora deste trabalho ministrou 
aulas no ano letivo de 2018. A turma do 1º ano foi escolhida para a aplicação do 
produto educacional devido ao fato de o conteúdo de função estar presente em sua 
grade curricular. Os alunos foram divididos em 5 grupos e cada grupo com 02 
duplas. Durante o jogo, foram observados todos os grupos dessa turma quanto às 
estratégias de resolução, motivação e a mediação, para posterior análise dos 
resultados, e assim validarmos o jogo “Trilha Matemática Criptografada” como uma 
possibilidade para o ensino de funções polinomiais do 1º e 2º grau. 
4.4 COLETA DE DADOS 
A coleta de dados foi subsidiada por quatro momentos, no 3º bimestre do 
ano letivo de 2018. 
No primeiro momento, o pré-jogo, a professora-pesquisadora elaborou e 
aplicou uma tarefa com 08 situações-problema envolvendo os conteúdos 
matemáticos, funções polinomiais do 1º e 2º grau (Quadro 10 da seção 5), sendo 
estes os conteúdos estudados no 1º e 2º bimestres; a tarefa foi resolvida 
individualmente e em sala de aula, mas sem o auxílio da professora-pesquisadora e 
foi utilizada uma aula de 50 minutos. 
No segundo momento, um dia após a aplicação da tarefa e sem saberem 
quais questões eles haviam acertado, a professora propôs o jogo “Trilha Matemática 
Criptografada” envolvendo os mesmos conteúdos, mas não as mesmas questões da 
tarefa do dia anterior, como um instrumento possível para aprendizagem de funções 
polinomiais do 1º e 2º grau, foram necessárias duas aulas de 50 minutos cada. 
Em um terceiro momento, a professora-pesquisadora discutiu e apresentou 
no quadro de giz estratégias de resoluções possíveis para as situações-problema 
propostas no jogo; foi utilizada uma aula de 50 minutos. 
Por fim, no quarto momento, a professora-pesquisadora aplicou novamente 
a tarefa inicial sobre funções polinomiais do 1º e 2º grau, mantendo os mesmos 
problemas, acrescentando uma pergunta, se o jogo “Trilha Matemática 
Criptografada” havia auxiliado na aprendizagem das funções polinomiais do 1º e 2º 
grau, para essa atividade também foi utilizado uma aula de 50 minutos. 
Os instrumentos utilizados para a coleta de dados foram gravações de áudio 
e imagem, registros escritos e orais dos alunos.    
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Todos os participantes e/ou seus responsáveis legais assinaram o termo de 
consentimento livre e esclarecido, seguindo as recomendações do comitê de ética 
da pesquisa. Desta forma, para preservar a identidade deles na organização e 
análise dos dados, os 20 alunos foram representados pela letra A, seguido do 
número de alunos de forma aleatória (A1, ..., A20), e a professora-pesquisadora, 
pela letra P. 
Portanto, na seção seguinte são apresentados aspectos didáticos presentes 
no jogo, capazes de enriquecer as aulas de Matemática, além de verificar a 
mediação da aprendizagem das funções polinomiais do 1º e 2º grau a partir deste 
instrumento de ensino. 
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5 ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS DADOS 
Esta seção traz brevemente a fundamentação teórica da taxonomia de 
Bloom utilizada na análise dos dados para situar o leitor em relação a algumas 
categorias, como: lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar, dentro da 
dimensão do processo cognitivo; efetivo, conceitual, procedimental e metacognitivo, 
dentro da dimensão do conhecimento, que nos auxiliou na declaração e identificação 
dos objetivos ligados ao desenvolvimento cognitivo dos estudantes. Optou-se por 
apresentar as análises em quatro momentos: o pré-jogo, a aplicação do jogo, a 
sistematização e o pós-jogo, por se tratar da ordem na qual a aplicação ocorreu. 
5.1 O PRÉ-JOGO 
Inicialmente, a professora-pesquisadora apresentou uma tarefa com 08 
situações-problema envolvendo os conteúdos matemáticos, funções polinomiais do 
1º e 2º grau, explicando que estes conteúdos haviam sido estudados nos bimestres 
anteriores, e que a tarefa deveria ser resolvida individualmente e em sala de aula, 
mas sem o auxílio da professora-pesquisadora. 
A tarefa aplicada encontra-se no Quadro 10, as situações-problema nela 
apresentada foram adaptadas ou copiadas de livros didáticos e/ou sites 
educacionais. 
Quadro 10- Tarefa do pré-jogo 
1) Sem fazer o gráfico e observando apenas o coeficiente a, verifique se a parábola que 
representa o gráfico da função y = -   + 2x - 3, tem a concavidade voltada para cima ou para baixo. 
 
2) Dada a função afim f(x) = 2x - 5, determine f(-1). 
 
3) Determine as coordenadas V (x,y) do vértice da parábola que representa a função y =   - 6x 
 
4) Determine, algebricamente, o zero da seguinte função y = 3x – 18 
 
5) Determine, se existir, as raízes reais da função y =    + 6x + 5 
 
6) Na produção de peças, uma indústria tem um custo fixo de R$ 21,50 mais um custo variável 
de R$ 0,75 por unidade produzida. Determine o custo total de 220 peças. 
 
7) (UE – PA) Nas feiras de artesanato de Belém do Pará, é comum, no período natalino, a 
venda de árvores de natal feitas com raiz de patchouli. Um artesão paraense resolveu incrementar 
sua produção investindo R$ 300,00 na compra de matéria-prima para confeccioná-las ao preço de 
custo de R$ 10,00 a unidade. Com a intenção de vender cada árvore ao preço de R$ 25,00, quantas 
deverá vender para obter lucro? 
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8) Um objeto foi lançado do topo de um edifício de 84 m de altura, com velocidade constante. 
Quanto tempo ele levou para chegar ao chão? Utilize a expressão matemática do 2º grau que 
representa o movimento de queda livre do corpo d = 5t² + 32t, sendo d a distância do objeto ao solo e 
t o tempo. 
Fonte: Adaptado de Dante (2013, 2015), Exercícios... (2019), Giovanni, Castrucci e Giovanni Junior 
(2012), Matematiquês (2019), Questões... (2019) e Smole e Diniz (2005) 
Na resolução dessa tarefa, percebemos que todos estavam empenhados em 
realizá-la, embora alguns alunos apresentassem dificuldades por não lembrarem 
alguns conceitos ou fórmulas, e por muitas vezes recorreram à professora-
pesquisadora solicitando o seu auxílio, o que lhes foi negado, posto que o objetivo 
fosse que realizassem sozinhos, utilizando o conhecimento por eles apropriado. 
Esse fato revela um momento de conflito entre a docência e a pesquisa, por 
parte da professora-pesquisadora. Como docente, ela se via na obrigação de 
cumprir o seu papel, garantindo um ambiente de aprendizagem aos alunos, 
direcionando-os na resolução da tarefa e os auxiliando na compreensão dos 
conceitos; como pesquisadora, coletar dados para a pesquisa, controlando-se para 
que suas intervenções não fossem na contramão dos objetivos de pesquisa. 
O Quadro 11 apresenta a quantidade de acertos por questão. 
Quadro 11 - Número de acertos da tarefa pré-jogo 
Questão Número de Acertos % de Acertos 
1 14 70 
2 12 60 
3 08 40 
4 04 20 
5 03 15 
6 06 30 
7 02 10 
8 01 05 
Fonte: Dados da Pesquisa 
Ao analisarmos os dados apresentados no Quadro 11, nota-se que as 
questões 1 e 2  foram as que obtiveram o maior percentual de acerto, por valorizar a 
reprodução mecânica, ou seja, a memorização e repetição, o que pode ser 
confirmado pela Figura 6, que apresenta a produção de dois alunos distintos, mas 
com a mesma linha de raciocínio. 
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Figura 6 - Questão 2 resolvida por 2 alunos distintos 
 
 
Fonte: Protocolo de Pesquisa 
Já as questões 7 e 8, foram as que tiveram o menor índice de acertos, por 
se tratarem de situações-problema que exigiam do aluno ler, compreender e aplicar 
o conhecimento matemático. A Figura 7 apresenta a resolução de um aluno que não 
foi capaz de ler e interpretar adequadamente o que se pedia no enunciado da 
questão 7. 
Figura 7 - Dificuldade na interpretação e resolução de problemas 
 
Fonte: Protocolo de pesquisa 
Buriasco, Ferreira e Ciani (2009), afirmam que além de compreender, o 
aluno precisa interpretar o enunciado para conseguir buscar uma estratégia para 
resolvê-lo, considerando que a interpretação está diretamente ligada à ação, o que 
justifica o fato de 11 alunos terem deixado a questão 7 em branco, e 15 alunos a 
questão 8. Isso pode ser um indicador importante para inferirmos que a Matemática 
utilizada na sala de aula por esses alunos está muito ligada à reprodução de 
algoritmos, já que nos dois primeiros bimestres eles utilizaram somente o livro 
didático, e este apresentava poucos exercícios que exigissem um raciocínio mais 
elaborado.   
Ressalta-se que a dificuldade dos alunos na leitura e interpretação é ainda 
mais visível nas aulas de Matemática, pois é necessário o conhecimento tanto da 
linguagem materna quanto da linguagem matemática.  
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O objetivo dessa tarefa pré-jogo foi verificar o nível de desenvolvimento real 
dos alunos em relação aos conteúdos de funções polinomiais do 1º e 2º grau, ou 
seja, a capacidade que eles tinham de realizar essa tarefa de forma independente 
para, posteriormente, podermos contrastar com os resultados da tarefa pós-jogo, 
podendo assim observar se o jogo “Trilha Matemática Criptografada” oportunizou 
aos alunos a aprendizagem desses conteúdos. 
5.2 A TAXONOMIA DE BLOOM E O PROCESSO DE AVALIAÇÃO DA APRENDIZAGEM 
Taxonomia7 é um termo bastante utilizado em diferentes áreas e, segundo o 
dicionário online (TAXONOMIA..., 2019), é uma ciência que se dedica à 
classificação; técnica de classificação ou de distribuição sistemática em categorias. 
Em 1948, um grupo de psicólogos se reuniu em uma convenção da 
Associação Americana de Psicologia (APA) em Boston; nesse encontro, manifestou-
se o interesse em discutir, definir e criar uma taxonomia dos objetivos de processos 
educacionais. Benjamin Bloom liderou esse projeto e, junto com seus colaboradores, 
desenvolveram três deles: cognitivo, afetivo e psicomotor. 
O Quadro 12 apresenta as características básicas de cada um desses 
domínios, resumidas segundo Bloom et al. (1983). 
Quadro 12- Características básicas da taxonomia de Bloom 
Domínio Característica Categorias 
Cognitivo Relacionado ao aprender, dominar um 
conhecimento; reconhecimento de fatos 
específicos, procedimentos padrões e conceitos 
que estimulam o desenvolvimento intelectual 
constante. Os objetivos foram agrupados em seis 
categorias e são apresentados numa hierarquia 
de complexidade e dependência, do mais 
simples para o mais complexo. 
Conhecimento; Compreensão; 
Aplicação; 
Análise; Síntese; e Avaliação. 
Afetivo Relacionado a sentimentos e posturas. Envolve 
categorias ligadas ao desenvolvimento da área 
emocional e afetiva, que incluem 
comportamento, atitude, responsabilidade, 
respeito, emoção, valores, aceitação ou rejeição 
Receptividade; Resposta; 
Valorização; Organização; e 
Caracterização. 
                                            
7
 Taxionomia, Taxinomia e Taxonomia são sinônimos, mas neste trabalho fizemos a opção de utilizar 
somente a terminologia “taxonomia”. 
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de algo. 
Psicomotor Relacionado a habilidades físicas específicas, 
manipulação de objetos ou ações que requerem 
coordenação neuromuscular. 
Imitação; Manipulação; 
Articulação; e Naturalização. 
Fonte: Bloom et al. (1983, p.3-7). 
Embora todos os três domínios (cognitivo, afetivo e psicomotor) tenham sido 
amplamente discutidos e divulgados, em momentos diferentes, o domínio cognitivo é 
o mais conhecido e utilizado, e para análise dos dados desta pesquisa, utilizamos o 
domínio cognitivo e o afetivo. 
Muitos trabalhos se originaram a partir da primeira divulgação da taxonomia 
de Bloom em 1956, mas com novas publicações, teorias, recursos, conceitos e 
avanços tecnológicos incorporados ao sistema educacional, houve a necessidade de 
rever os seus pressupostos teóricos (FERRAZ; BELHOT, 2010).  
Em 1990, a taxonomia passou por um processo de revisão e, em 2001, foi 
publicada por Lori Anderson e seus colaboradores; a base das categorias foi 
mantida, continuam existindo seis categorias, mas dividiram o conhecimento em dois 
tipos: conhecimento como processo e conhecimento como conteúdo assimilado. 
Essas mudanças permitiram um enfoque bidimensional, tornando mais fácil a tarefa 
de definir com clareza os objetivos de aprendizagem e alinhá-los com as atividades 
de avaliação. 
O Quadro 13 apresenta o tipo do conhecimento como um processo 
(Dimensão do processo cognitivo), explicando as características das categorias: 
lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar; o Quadro 14, o tipo do 
conhecimento como conteúdo assimilado (Dimensão do conhecimento), 
apresentando as características das categorias:  efetivo, conceitual, procedimental e 
metacognitivo; e o Quadro 15, o caráter bidimensional da taxonomia, sendo um 
combinado dos dois quadros anteriores. 
Quadro 13 - Dimensão do processo cognitivo na taxonomia revisada de Bloom 
1.Lembrar: Relacionado a reconhecer e reproduzir ideias e conteúdos. Reconhecer requer distinguir 
e selecionar uma determinada informação e reproduzir ou recordar está mais relacionado à busca 
por uma informação relevante memorizada.  
2.Entender: Relacionado a estabelecer uma conexão entre o novo e o conhecimento previamente 
adquirido. A informação é entendida quando o aprendiz consegue reproduzi-la com suas “próprias 
palavras”.  
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3.Aplicar: Relacionado a executar ou usar um procedimento numa situação específica e pode 
também abordar a aplicação de um conhecimento numa situação nova.  
4.Analisar: Relacionado a dividir a informação em partes relevantes e irrelevantes, importantes e 
menos importantes e entender a inter-relação existente entre as partes. 
5.Avaliar: Relacionado a realizar julgamentos baseados em critérios e padrões qualitativos e 
quantitativos ou de eficiência e eficácia. 
6.Criar: Significa colocar elementos junto com o objetivo de criar uma nova visão, uma nova solução, 
estrutura ou modelo utilizando conhecimentos e habilidades previamente adquiridos. 
Fonte: Ferraz e Belhot (2010, p. 429). 
Quadro 14 - Dimensão do conhecimento na taxonomia revisada de Bloom 
1.Conhecimento Efetivo: Relacionado ao conteúdo básico que o discente deve dominar a fim de 
que consiga realizar e resolver problemas apoiados nesse conhecimento. Relacionado aos fatos que 
não precisam ser entendidos ou combinados, apenas reproduzidos como apresentados.  
2.Conhecimento Conceitual: Relacionado à inter-relação dos elementos básicos num contexto 
mais elaborado que os discentes seriam capazes de descobrir. Elementos mais simples foram 
elaborados e agora precisam ser conectados. Esquemas, estruturas e modelos foram organizados e 
explicados. Nessa fase, não é a aplicação de um modelo que é importante, mas a consciência de 
sua existência. 
3.Conhecimento Procedimental: Relacionado ao conhecimento de “como realizar alguma coisa” 
utilizando métodos, critérios, algoritmos e técnicas. Nesse momento, o conhecimento abstrato 
começa a ser estimulado, mas dentro de um contexto único e não interdisciplinar. Conhecimento de 
conteúdos específicos, habilidades e algoritmos; Conhecimentos e técnicas específicas e métodos; e 
Conhecimento de critérios e percepção de como e quando usar um procedimento específico.  
4.Conhecimento Metacognitivo: Relacionado ao reconhecimento da cognição em geral e da 
consciência da amplitude e profundidade de conhecimento adquirido de um determinado conteúdo. 
Em contraste com o conhecimento procedimental, esse conhecimento é relacionado à 
interdisciplinaridade. A ideia principal é utilizar conhecimentos previamente assimilados 
(interdisciplinares) para a resolução de problemas e/ou a escolha do melhor método, teoria ou 
estrutura. 
Fonte: Ferraz e Belhot (2010, p. 428). 
Quadro 15 - Caráter bidimensional na taxonomia revisada de Bloom 
Dimensão do 
Processo 
Cognitivo 
Dimensão do conhecimento  
Efetivo Conceitual Procedimental Metacognitivo 
 Lembrar       
 Entender       
Aplicar     
Analisar     
Avaliar     
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Criar     
Fonte:  Ferraz e Belhot (2010, p. 429-430). 
5.3 A APLICAÇÃO DO JOGO TRILHA MATEMÁTICA CRIPTOGRAFADA 
No dia seguinte à aplicação da tarefa pré-jogo e sem saberem quais 
questões eles haviam acertado, aplicamos o jogo “Trilha Matemática Criptografada”. 
Inicialmente a professora-pesquisadora separou os vinte alunos (A1, ..., A20) 
da turma em dez duplas, sendo representadas pela letra D seguida do número de 
duplas (D1, ..., D10), colocando propositalmente um aluno com mais facilidade com 
outro que apresentava maior dificuldade, sem que eles soubessem desse critério, já 
que segundo Vygotsky, uma criança que seja mais avançada em um determinado 
assunto, pode contribuir com o desenvolvimento dos demais alunos como mediadora 
do conhecimento. Com as duplas formadas, elas foram distribuídas em cinco grupos, 
sendo representados pela letra G seguido do número de grupos (G1, ..., G5), em 
que uma dupla jogava contra a outra, e a dupla adversária ficava responsável em 
cronometrar o tempo de cada jogada que não podia ultrapassar o tempo máximo de 
3 minutos. 
Após a formação dos grupos, a professora-pesquisadora apresentou o jogo 
aos alunos, deixando claro quais eram as regras, e explicando que durante o jogo 
não iria esclarecer dúvidas relacionadas à Matemática, suas intervenções seriam 
somente sobre o funcionamento do jogo, e ainda, solicitou que as duplas utilizassem 
a folha rascunho para resolverem as situações-problema, e que deviam ser 
entregues para ela ao término do jogo, junto com a gravação do áudio das 
discussões dos grupos. 
Optamos por analisar esse momento em duas partes: o jogo, relacionado ao 
aspecto cognitivo; e o jogar, relacionado ao aspecto afetivo e emocional.   
5.3.1 O Jogo 
O jogo contém 60 cartas-perguntas e 60 cartas-respostas, todas 
criptografadas, distribuídas igualmente em três cores: vermelha, amarela e azul. 
Decidimos por classificar cada tipo de problema por uma cor de carta e um 
tipo de jogo, optamos ainda, por categorizar as perguntas de acordo com a 
taxonomia revisada de Bloom, cuja finalidade foi auxiliar a identificação e a 
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declaração dos objetivos ligados ao desenvolvimento cognitivo. 
5.3.1.1 Cartas amarelas (CAM) 
Para facilitarmos a análise dos dados, decidimos por nomear as cartas 
amarelas por CAM sucedido pelo número da pergunta. 
O jogo possui 20 cartas-perguntas amarelas (CAM1, ..., CAM20), que 
contêm perguntas que não exigem um raciocínio mais aprimorado, são exercícios 
para aplicação de algoritmos que, seguindo a classificação de Lara (2003), 
enquadram-se dentro dos jogos de treinamento, nos quais o aluno usa o mesmo tipo 
de pensamento várias vezes com intuito de se familiarizar com o conceito estudado. 
O Quadro 16 apresenta a classificação das cartas amarelas, de acordo com 
a taxonomia revisada de Bloom. 
Quadro 16 - Classificação das cartas amarelas segundo o caráter bidimensional da 
taxonomia revisada de Bloom 
Dimensão 
do 
Processo 
Cognitivo 
Dimensão do conhecimento  
Efetivo  Conceitual 
 Lembrar     
 Entender     
 Aplicar 
 (CAM1) Dada a função afim f(x) = -3x + 
4, determine f(1). 
 
(CAM3) Dada a função afim f(x) = x - 1, 
determine f(-1). 
 
(CAM4) Dada a função definida por y = -
7x + 5, determinar a imagem do número 
real -3 por essa função. 
 
(CAM5) Uma função polinomial do 1º grau 
é definida por y = 5x + 3. Nessas 
condições, determine a imagem do 
número -2 por essa função. 
  
(CAM8) Determine, algebricamente, o 
zero da seguinte função y = 2x – 3. 
 
(CAM11) Dada a função afim f(x) = 2x + 6, 
determine f(-3). 
   
 Analisar     
 Avaliar     
 Criar     
Dimensão Dimensão do conhecimento  
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do 
Processo 
Cognitivo Procedimental Metacognitivo 
 Lembrar     
 Entender 
(CAM13) Sem fazer o gráfico e 
observando apenas o coeficiente a, 
verifique se a parábola que representa o 
gráfico da função y = 3    - 7x + 4, tem a 
concavidade voltada para cima ou para 
baixo. 
 
(CAM15) Sem fazer o gráfico e 
observando apenas o coeficiente a, 
verifique se a parábola que representa o 
gráfico da função y =    - 7x +10, tem a 
concavidade voltada para cima ou para 
baixo. 
 
(CAM16) Sem fazer o gráfico e 
observando apenas o coeficiente a, 
verifique se a parábola que representa o 
gráfico da função y = -6   + x +1, tem a 
concavidade voltada para cima ou para 
baixo. 
 
(CAM17) Sem fazer o gráfico e 
observando apenas o coeficiente a, 
verifique se a parábola que representa o 
gráfico da função y = -2x +7  , tem a 
concavidade voltada para cima ou para 
baixo. 
   
 Aplicar 
(CAM6) Determine, se existir, as raízes 
reais da função y =    – 25. 
 
(CAM9) Determine, se existir, as raízes 
reais da função y =    + 4x +8. 
 
(CAM10) Determine, se existir, as raízes 
reais da função y =     + 6x. 
 
(CAM12) Determine, se existir, as raízes 
reais da função y =    + 2x – 3. 
 
(CAM18) Determine as coordenadas V 
(x,y) do vértice da parábola que 
representa a função y =   - 2x -8. 
 
(CAM19) Determine as coordenadas V 
(x,y) do vértice da parábola que 
representa a função y =   + 6x +8. 
 
(CAM20) Escreva a função afim f(x) = ax 
+ b, sabendo que:  f(1) = 5 e f(-3) = -7. 
   
 Analisar 
(CAM2) Estude a variação do sinal da 
função f(x) = 3x – 1.  
 
(CAM7) Estude a variação do sinal da 
função f(x) = x + 4.   
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 (CAM14) Estude a variação do sinal da 
função f(x) = -2x +1. 
 Avaliar     
 Criar     
Fonte: Autoria Própria. 
5.3.1.2 Cartas azuis (CAZ) 
Para facilitarmos a análise dos dados, decidimos por nomear as cartas azuis 
por CAZ sucedido pelo número da pergunta. 
O jogo possui 20 cartas-perguntas azuis (CAZ1, ..., CAZ20), envolvem a 
análise de gráficos e tabelas. Como os sites e/ou aplicativos que convertem imagem 
em QR CODE são pagos, a professora-pesquisadora não os utilizou, convertendo 
somente a parte textual, mas as imagens ficaram em tamanho reduzido; para que 
não comprometesse a análise das imagens, foi entregue a cada grupo uma folha 
frente e verso com as imagens ampliadas.  
Seguindo a classificação de Lara (2003), enquadram-se dentro dos jogos de 
treinamento e/ou aprofundamento. 
O Quadro 17 apresenta a classificação das cartas azuis, de acordo com a 
taxonomia revisada de Bloom. 
Quadro 17- Classificação das cartas azuis segundo o caráter bidimensional da taxonomia 
revisada de Bloom 
Dimensão do 
Processo 
Cognitivo 
Dimensão do conhecimento  
Efetivo  Conceitual 
 Lembrar 
(CAZ16) Determine as coordenadas do 
vértice V(x,y) da parábola abaixo: 
 
 
 
(CAZ17) Determine as coordenadas do 
vértice V(x,y) da parábola abaixo: 
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 Entender 
(CAZ1) Analisando o gráfico abaixo, que 
representa uma função quadrática, 
determine se    ,      ou     , e se a 
> 0 ou a < 0, e se existem raízes reais, no 
caso afirmativo, diga quantas são. 
 
(CAZ2) Analisando o gráfico abaixo, que 
representa uma função quadrática, 
determine: se    ,      ou     , e se a 
> 0 ou a < 0, e se existem raízes reais, no 
caso afirmativo, diga quantas são. 
 
 
(CAZ3) Analisando o gráfico abaixo, que 
representa uma função quadrática, 
determine se    ,      ou     , e se a 
> 0 ou a < 0, e se existem raízes reais, no 
caso afirmativo, diga quantas são.
 
 
(CAZ12) Analisando o gráfico abaixo, que 
representa uma função quadrática, 
determine  se    ,      ou     , e se a 
> 0 ou a < 0, e se existem raízes reais, no 
caso afirmativo, diga quantas são. 
 
 
 
(CAZ13) Analisando o gráfico abaixo, que 
representa uma função quadrática, 
determine se    ,      ou     , e se a 
> 0 ou a < 0, e se existem raízes reais, no 
caso afirmativo, diga quantas são. 
 
 (CAZ4) Determine se o diagrama 
abaixo representa uma função, se caso 
for determine o domínio, contradomínio 
e imagem: 
 
 
(CAZ5) Determine se o diagrama 
abaixo representa uma função, se caso 
for determine o domínio, contradomínio 
e imagem: 
 
 
(CAZ6) Determine se o diagrama 
abaixo representa uma função, se caso 
for determine o domínio, contradomínio 
e imagem: 
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(CAZ14) Analisando o gráfico abaixo, que 
representa uma função quadrática, 
determine se    ,      ou     , e se a 
> 0 ou a < 0, e se existem raízes reais, no 
caso afirmativo, diga quantas são. 
 
 
 
 Aplicar     
 Analisar   
(CAZ7) De acordo com o gráfico, qual 
o Domínio de f(x) ? 
 
 
(CAZ8) De acordo com o gráfico, qual 
a Imagem de f(x) ? 
 
 
(CAZ9) De acordo com o gráfico, qual 
o Domínio de f(x) ? 
 
 
(CAZ10) De acordo com o gráfico, qual 
a Imagem de f(x) ? 
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(CAZ18) A tabela abaixo foi usada na 
construção do gráfico de uma função 
do 1º grau. Responda, sem que, 
necessariamente, seja preciso 
construir o gráfico dessa função. Qual 
é o ponto de intersecção da reta com 
eixo y ? 
 
 
 
 
 
(CAZ19) O gráfico abaixo representa 
uma função polinomial do 1º grau do 
tipo y = ax + b.  De acordo com esse 
gráfico, responda: A função é 
crescente ou decrescente? 
 
 
 
 Avaliar     
 Criar     
Dimensão do 
Processo 
Cognitivo 
Dimensão do conhecimento  
Procedimental Metacognitivo 
 Lembrar     
 Entender 
 
  
 Aplicar 
(CAZ15) Uma bala é atirada de um canhão 
e descreve uma parábola de equação y = 
– 3x² + 60x onde x é a distância e y é a 
altura atingida pela bala do canhão. 
Determine a altura máxima atingida pela 
bala.   
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 Analisar 
(CAZ11) Em uma pesquisa onde 2 673 
pessoas foram entrevistadas com o 
seguinte questionamento: O que leva as 
pessoas a se mudarem para os 
condomínios fechados fora das grandes 
cidades? As respostas foram organizadas 
no gráfico a seguir, após análise do 
gráfico, pode-se afirmar que, 
aproximadamente, quantas pessoas se 
mudaram devido à segurança? 
 
 
(CAZ20) O gráfico representado na figura, 
são duas funções afins, de 1º grau, que 
descreve o deslocamento de dois ciclistas, 
em quilômetros, transcorridas em 
determinado tempo. Baseado no gráfico, 
qual é a distância entre o ciclista1 e o 
ciclista2, após três horas em relação ao 
ponto de partida? 
 
   
 Avaliar 
 
  
 Criar     
Fonte: Autoria Própria. 
5.3.1.3 Cartas vermelhas (CV) 
Para facilitarmos a análise dos dados, decidimos por nomear as cartas 
vermelhas por CV sucedido pelo número da pergunta. 
O jogo possui 20 cartas-perguntas vermelhas (CV1, ..., CV20), que contêm 
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situações-problema mais elaboradas e contextualizadas que, de acordo com a 
classificação de Lara (2003), enquadra-se dentro dos jogos de aprofundamento, nos 
quais o aluno aplica conceitos matemáticos já estudados na resolução de 
problemas.  
O Quadro 18 apresenta a classificação das cartas vermelhas, de acordo com 
a taxonomia revisada de Bloom. 
Quadro 18- Classificação das cartas vermelhas segundo o caráter bidimensional da 
taxonomia revisada de Bloom 
Dimensão do 
Processo 
Cognitivo 
Dimensão do conhecimento  
Procedimental Metacognitivo 
 Lembrar     
 Entender 
(CV2) Um trabalhador recebe R$ 560,00 
por 16 horas de trabalho. Nas mesmas 
condições, quanto receberá esse 
trabalhador por 30 horas de trabalho? 
 
(CV7) Na produção de peças, uma 
indústria tem um custo fixo de R$ 8,00 
mais um custo variável de R$ 0,50 por 
unidade produzida. Determine o custo total 
de 120 peças.   
 Aplicar 
(CV5) Do décimo sexto andar de um 
edifício, a 25 metros do chão, caiu um 
vaso. A distância do vaso em relação ao 
solo em cada momento da queda pode ser 
calculada pela fórmula        , onde d 
é a distância do vaso até o chão e t é o 
tempo. Quantos segundos o vaso levou 
para atingir o solo? 
 
(CV9) A organização Mundial da Saúde 
(OMS) recomenda que cada cidade tenha 
no mínimo 14    de área verde por 
habitante. Quantos    de área verde deve 
ter uma cidade com 15 mil habitantes? 
 
(CV13) Os professores de uma academia 
recebem a quantia de R$ 15,00 por aula, 
mais uma quantia fixa de R$ 200,00 como 
abono mensal. Quanto receberá um 
professor que dá 64 aulas por mês?  
   
 Analisar 
(CV1) Uma papelaria cobra R$ 0,10 por 
página xerocada, caso o número de 
páginas seja inferior ou igual a 50. Se o 
número de páginas for superior a 50, o 
custo por página adicional passa a ser R$ 
0,08. Quanto uma pessoa pagará se 
xerocar um livro com 115 páginas? 
 
(CV3) A assinatura mensal de um telefone 
celular é de R$ 36,00 e cada minuto falado   
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custa R$ 1,75. Qual é o limite máximo de 
minutos que posso usar durante um mês 
para que a conta seja inferior a R$ 80,00? 
 
(CV4) Em Matematicolândia, onde a 
moeda também é o Real, qualquer cliente 
da TPT (Telefone Para Todos) paga R$ 
15,50 por sua assinatura mensal e R$ 1,25 
para cada minuto falado. À soma da 
assinatura com o preço total dos minutos 
falados é aplicada uma taxa de imposto de 
15%. Se um cliente utilizar 30 minutos no 
mês, qual será o valor da sua conta? 
 
(CV8) Um comerciante teve uma despesa 
de R$ 230,00 na compra de certa 
mercadoria. Como vai vender cada 
unidade por R$ 5,00, o lucro final será 
dado em função das unidades vendidas. 
Quantas unidades ele deverá vender para 
ter um lucro de R$ 315,00? 
 
(CV10) Um cabeleireiro cobra R$ 12,00 
pelo corte para clientes com hora marcada 
e R$ 10,00 sem hora marcada. Ele atende 
por dia um número fixo de 6 clientes com 
hora marcada e um número variável de 
clientes sem hora marcada. Qual foi a 
quantia arrecadada num dia em que foram 
atendidos 18 clientes? 
 
(CV12) Renata tem 18 anos e Lígia, 15. 
Daqui a quantos anos o produto de suas 
idades será igual a 378? 
 
(CV14) Uma firma especializada em 
conserto de geladeiras cobra uma taxa fixa 
de R$ 25,00 pela visita do técnico, mais 
R$ 10,00, por hora, de mão de obra. 
Quanto cobrará pelo conserto de uma 
geladeira que foram necessárias 4,5 horas 
de trabalho?  
 
(CV15) Márcia contratou um plano pós-
pago de telefonia fixa local por R$ 29,90 
mensal podendo utilizar até 100 minutos 
em ligações para telefones fixos local, 
sendo acrescido na fatura mensal R$ 0,25 
por minutos excedentes à franquia. 
Nessas condições, quanto deverá pagar 
Márcia por uma fatura deste plano, 
sabendo que ela utilizou 136 minutos em 
ligações para fixo local? 
 
 (CV16) Devido ao desgaste, o valor (V) de 
uma mercadoria decresce com o tempo (t). 
Por isso a desvalorização que o preço 
dessa mercadoria sofre em razão do 
tempo de uso é chamada depreciação. A 
função depreciação pode ser uma função 
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afim, como neste caso: o valor de uma 
máquina é hoje R$ 1.000,00, e estima-se 
que daqui a 5 anos será R$250,00. Qual 
será o valor dessa máquina em 6 anos?  
 
(CV18) Em uma corrida de táxi, é cobrado 
um valor inicial fixo, chamado de 
bandeirada, mais uma quantia 
proporcional aos quilômetros percorridos. 
Se por uma corrida de 8 km paga-se R$ 
28,50 e por uma corrida de 5 km paga-se 
R$ 19,50, então qual é o valor da 
bandeirada?  
 
(CV19) Um restaurante aumentou seus 
preços em 10% para cobrir despesas de 
serviços. Se um cliente pagou R$ 126,50 
de conta. Qual teria sido o valor da conta 
sem o acréscimo? 
 
(CV20) Uma companhia de seguros 
levantou dados sobre os carros de 
determinada cidade e constatou que são 
roubados, em média, 180 carros por ano. 
O número de carros roubados da marca X 
é o dobro de carros da marca Y, e as 
marcas X e Y juntas respondem por cerca 
de 70% dos carros roubados. Qual é o 
número esperado de carros roubados da 
marca X? 
 
 Avaliar 
(CV6) Um fabricante vende um produto 
por R$ 0,80 a unidade. O custo total do 
produto consiste numa taxa fixa de R$ 
40,00 mais o custo de produção de R$ 
0,30 por unidade. Qual é o número de 
unidades que o fabricante deve vender 
para não ter lucro nem prejuízo? 
 
(CV11) Uma pessoa vai escolher um plano 
de saúde entre duas opções A e B. No 
plano A ela paga uma inscrição de R$ 
100,00 e R$ 50,00 por consulta, no plano 
B ela paga uma inscrição R$180,00 e R$ 
40,00 por consulta. Para que número de 
consultas o plano B é mais econômico que 
o plano A? 
 
(CV17) A academia Corpo em Forma 
cobra uma taxa de matrícula de R$ 90,00 
e uma mensalidade de R$ 45,00. A 
academia Chega de Moleza cobra uma 
taxa de matrícula de R$ 70,00 e uma 
mensalidade de R$ 50,00. Qual a 
academia oferece o menor custo para se 
exercitar durante um ano? E de quantos 
Reais será essa economia? 
   
 Criar     
Fonte: Autoria Própria. 
64 
 
 
 
Ressalta-se que nenhuma carta (vermelha, amarela ou azul) se enquadrou 
dentro da categoria Criar, visto que o jogo como foi pensado e elaborado não o 
permitia. 
5.3.1.4 Análise do jogo 
O jogo como um instrumento mediador do conhecimento nos permite 
verificar o nível de desenvolvimento potencial dos alunos, isto é, a capacidade que 
eles têm de desempenhar tarefas com a ajuda dos colegas. 
Para fins de análise desse jogo, denominamos os 20 alunos por A1, ..., A20, 
as 10 duplas por D1, ..., D10 e os 05 grupos por G1, ..., G5. A Figura 8 mostra como 
os alunos, duplas e grupos, foram distribuídos.  
Figura 8- Distribuição dos alunos por grupos 
 
Fonte: Autoria Própria  
O G5 não conseguiu gravar os áudios das discussões das duplas durante o 
jogo, em vista disso, para análise desse grupo usamos apenas as anotações do 
diário de campo da professora-pesquisadora e a folha rascunho utilizada por eles. 
A D1 do G1 começou o jogo tirando a CAZ1: 
G1 
D1 
A1 
A2 
D2 
A3 
A4 
G2 
D3 
A5 
A6 
D4 
A7 
A8 
G3 
D5 
A9 
A10 
D6 
A11 
A12 
G4 
D7 
A13 
A14 
D8 
A15 
A16 
G5 
D9 
A17 
A18 
D10 
A19 
A20 
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A2: Tem alguma coisa de bhaskara? 
A1: Ela já explicou isso aqui para nós, mas não lembro como que 
faz. 
A2: Será que tem que fazer o gráfico? 
A1: Não, o gráfico já tá feito. 
A2: Eu falo, se tem que colocar as outras coisas. 
A1: Colocar o quê? Que outras coisas? 
A2: Oh, nesse eixo vai do zero até o seis. 
A1: Humm... Mas isso já tá aqui. 
A2: Professora, vem aqui... 
P: Vocês pegaram a pergunta 1 azul, então vocês vão olhar isso 
daqui para responder, não vou explicar como resolve agora, vou 
deixar vocês resolverem, depois eu retomo e tiro as dúvidas no 
quadro. 
A2: Tá. 
A2: Eu acho que tem que pôr delta igual a tal valor e resolver a 
conta. 
A1: Será? 
A3: Acabou o tempo. 
A1: Que pena! 
 
A CAZ1 é classificada dentro do nível básico de cognição de acordo com a 
taxonomia de Bloom na qual o aluno deve fazer uma interpretação própria dos 
conteúdos apresentados pelo professor em aula; essa dupla relacionou a parábola 
apresentada no gráfico, com a fórmula de Bhaskara, utilizada para resolver 
equações do 2º grau, mas não conseguiu entender o que precisava ser feito. Cinco 
duplas (D1, D3, D5, D8 e D10) tiraram essa mesma carta, embora essa tarefa seja 
considerada fácil, apenas a D5 conseguiu resolver de forma correta, o que mostra 
que eles não estavam habituados com esse tipo de tarefa. 
De acordo com Vygotsky, há tarefas que um indivíduo não é capaz de 
realizar sozinho, mas será capaz de realizá-las se alguém lhe auxiliar ou der 
instruções, o que fica claro no diálogo abaixo, no qual A3 e A4 do G1, resolve a 
CAZ4, que segundo a taxonomia de Bloom, requer um conhecimento conceitual: 
 
A4: Esse é o contradomínio? 
A3: Primeiro tem que ver se é função 
A4: Como eu sei se é função? 
A3: Um daqui não pode tá ligando em dois ou mais de lá, e daqui 
todos têm que tá ligando com um de lá. 
A4: Então é função! 
A3: Isso coloca aí... É função, domínio é esse daqui, contradomínio é 
5,7... 
A4: Não... É todos daqui. 
A3: Verdade, e a imagem? 
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A4: Todos que tá ligando, 3, 5, e 7. 
A3: É? Não lembro muito. 
A4:Sim, é o que recebe a flechinha. A gente terminou. 
A1: Pode falar. 
A4: É função, domínio é 0,1 e 4, o contradomínio e domínio são 
esses daqui. 
A1: Tá certo. 
A3: Uhul. 
 
Os alunos A3 e A4 só conseguiram resolver corretamente esse problema 
porque interferiram na zona de desenvolvimento proximal um do outro e trocaram 
ideias e informações, com isso eles movimentaram o que Vygotsky chama de 
processos de desenvolvimento das funções mentais, tais como: percepção, atenção 
e memória. Para ele, o desenvolvimento humano está baseado no aprendizado, e 
este, sempre envolve a interferência direta ou indireta de outros na reconstrução dos 
significados. 
Outro episódio que fica evidente o papel fundamental da mediação para o 
desenvolvimento do conhecimento, é a discussão entre o A3 e A4 do G1 na 
resolução do CAZ6, que também requer um conhecimento conceitual: 
 
A3: Pode começar? 
A4: Imagem 6...  
A3: Ai amiga (risos), primeiro vamos ver se é função. 
A4: É função. 
A3: Não amiga, quando sobra um não é. 
A4: E o 2 tá ligando em dois né? 
A3: Isso, ele tá ligando no 8 e no -8. E lembra que professora disse, 
quando não é função não tem domínio, contradomínio e imagem. 
A2: Pronto? 
A3: Não é função. 
A4: Acertamos? 
A1: Sim. 
A3: (Risos) 
 
Para conseguirem resolver a CAZ6 corretamente, os alunos precisaram 
entender o conteúdo, organizar as informações e reproduzir o conceito de função 
utilizando suas próprias palavras. A4 havia começado a resolver, determinando qual 
era a imagem da função, até que A3 intervém e diz: “primeiro vamos ver se é 
função”. Com essa intervenção, A4 passa a repensar e rememorar o conceito de 
função. Vygotsky trabalha reiteradamente com a ideia de reconstrução, de 
reelaboração por parte do indivíduo e dos significados que lhe são transmitidos. 
O próximo diálogo da D4 do G2, mostra as discussões entre o A7 e A8 na 
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resolução da CV1 que, de acordo com a taxonomia de Bloom, pertence a um nível 
intermediário de cognição. No entanto, antes de iniciarem a discussão, os alunos 
precisaram ler por diversas vezes o enunciado, até conseguirem entender e separar 
as informações em partes relevantes e irrelevantes, e perceberem qual a inter-
relação entre essas partes e, por fim, utilizar métodos e algoritmos em sua 
resolução. 
 
A8: 8 vezes 115, não é? 
A7: Por quê? 
A8: É R$0,08 e é 115 páginas. 
A7: Olha se o número de página for superior a 50, o custo por página 
adicional passa a ser R$ 0,08. Não é tipo, até 50 é R$0,10, de 115 
vai contar 50 à R$0,10 e o resto de 115 R$0,08. 
A8: Hum? 
A7: Coloca aí. 
A8: 115 de... 
A7: Como? 
A8: 115 menos 50. 
A7: Vai dar 65. 
A8: 65 de R$0,08.   
A7: Faz a conta aí. Deu quanto? 
A8: Fazer o que mesmo? 
A7: 65 vezes 0,08. 
A8: R$ 5,20. 
A7: E esse 50 vezes 10 centavos? 
A8: Como? Vezes 0,10? 
A7: É. 
A8: 5 reais. 
A7: Calma aí, agora soma os dois né? 
A8: É. 
A7: R$5,20 mais R$ 5,00, vai dar R$ 10,20. R$ 10,20, 10 reais e 20 
centavos. 
A5: Pagará quantos? 
A7: 10 reais e vinte centavos se xerocar um livro de 115 páginas. 
A5: Acertaram. 
A6: Nossa. 
 
O A8 interpreta de forma errada o enunciado, o A7 não entende como ele 
havia chegado nessa linha de raciocínio, pede que explique melhor. Ao perceber o 
erro do colega, o A7 apresenta a sua interpretação e, a partir daí, passa a intervir no 
processo de aprendizagem do A8. É interessante destacar que a interação entre 
eles também provoca intervenções no desenvolvimento de ambos.  
É válido ressaltar que, em uma sala de aula, os alunos são heterogêneos 
quanto ao conhecimento já adquirido em diversas áreas e que um indivíduo mais 
avançado num determinado assunto pode contribuir com a aprendizagem dos 
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outros. 
O jogo “Trilha Matemática Criptografada” como um instrumento de ensino 
cria uma situação que proporciona uma zona de desenvolvimento proximal nos 
alunos, proporcionando avanços nos processos de aprendizagens e 
desenvolvimento.  
Durante a aplicação do jogo e, ao analisar as gravações de áudio e imagem, 
a professora-pesquisadora, notou que os alunos mesmo após não terem acertado a 
resposta e terem passado a vez para a dupla adversária, buscavam entender onde 
havia errado, isso mostra que não jogaram por jogar, eles queriam saber o jeito certo 
de resolver, sendo assim, o jogo “Trilha Matemática Criptografada” assume o seu 
valor pedagógico ao ultrapassar a barreira lúdica do jogo pelo jogo. 
  Para Rego (1995), o instrumento tem a função de regular as ações sobre o 
psiquismo das pessoas. Os signos seriam, para Vygotsky, os mesmos instrumentos, 
porém numa dimensão psicológica. 
5.3.2 O Jogar 
A ação de jogar enfatiza os aspectos afetivos resgatados durante um 
momento lúdico.  
Os aspectos de ordem emocional que envolve interesse, atitudes e valores, 
são difíceis de mensurar, devido ao seu alto grau de subjetividade; decidimos utilizar 
o domínio afetivo da taxonomia de Bloom para nos auxiliar na compreensão de tais 
aspectos. 
Figura 9 - Domínio afetivo da taxonomia de Bloom. 
 
Fonte: Adaptada de Ferraz e Belhot (2010, p.423). 
 
 
Caracterização 
Organização 
Valorização 
Resposta 
Receptividade 
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Os alunos ouviram atentamente quando a professora-pesquisadora 
apresentou o jogo e explicou as regras, receberam e aceitaram o que lhes foi 
oferecido (receptividade); e, a partir daí, eles se dispuseram a jogar, demonstrando 
interesse pelo jogo (resposta); expondo seus pontos de vista e suas interpretações 
na resolução dos problemas (valorização); e quando um colega os questionava 
sobre a sua resposta, eles defendiam a sua linha de raciocínio e argumentavam 
apresentando exemplos (organização). A única categoria que não observamos 
durante a aplicação do jogo, foi a caracterização por não ser objetivo deste estudo, 
visto que está relacionada a valores incorporados e associados ao caráter.      
De acordo com Vygotsky, a afetividade é uma construção social, elaborada a 
partir da mediação com o outro, e é imprescindível no processo de construção do 
conhecimento. 
A seguir, apresentamos um diálogo entre os alunos da D2 e a professora:   
 
A3: Queria comprar um negócio desse para brincar. 
A4: Né, porque a gente brinca e estuda matemática. 
A4: Professora... 
P: Oi. 
A4: Eu amei esse jogo! 
A3: Você que comprou? 
P: Eu que fiz. 
A3: Ah, a gente queria saber onde vende, a gente queria comprar 
para jogar. 
P: Não tem para vender, fui eu que elaborei. 
A3: Tudo essas cartinhas? 
P: Sim. 
A3: Nossa que legal. 
A4: A gente achou que tinha para vender, queríamos comprar. 
P: Quem sabe um dia (risos). 
A3: Que legal, eu quero um desse! 
A4: Eu também queria um. 
A3: Gente, que massa, achei que ela tinha comprado. 
A3: Quando terminarmos vamos jogar de novo? 
A4: Vamos ficar aqui jogando até dar meio-dia. 
 
Pelas falas dos alunos nesse diálogo, fica evidente o interesse e 
envolvimento deles com o jogo “Trilha Matemática Criptografada”, o que auxilia no 
gosto pelo aprender e na busca pelo conhecimento. Esse envolvimento permite a 
implicação da aprendizagem, já que por meio do prazer eles se envolvem e 
aprendem a Matemática. 
Vygotsky considera o brinquedo uma importante fonte de promoção para o 
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desenvolvimento do sujeito.  O jogo representa uma articulação entre o desejo, a 
afetividade, a inteligência e os processos de apropriação do conhecimento e o 
avançar das zonas de desenvolvimento. 
Para Vygotsky, não se pode separar o afetivo do cognitivo, e para ele um 
grande problema da psicologia tradicional é a ruptura entre o intelecto e o afeto, uma 
vez que o pensamento vem do que ele chama de esfera de motivação, que 
corresponde às necessidades, interesses, afetos e emoção. 
Assim, ao trabalharmos com os aspectos afetivos que permeiam o jogo 
estamos tornando a aprendizagem formal dos alunos mais prazerosa e eficiente. 
5.4 A SISTEMATIZAÇÃO 
Ao término da aplicação do jogo, a professora-pesquisadora recolheu a folha 
rascunho das duplas. No dia seguinte, em momento de plenária, promoveu uma 
discussão dos processos de resolução, conduzindo os alunos à compreensão e à 
interpretação das situações-problema que eles apresentaram dificuldades durante o 
jogo. 
As cartas amarelas saíram 28 vezes durante o jogo, e o percentual de erro 
foi de 50%; as cartas azuis, 30 vezes com um percentual de erro de 60% e as cartas 
vermelhas saíram 25 vezes também com 60% de erro. 
O Gráfico 7 apresenta o número de acertos e erros das duplas por perguntas 
das cartas amarelas. 
Gráfico 7- Acertos e erros por pergunta – cartas amarelas 
 
Fonte: Autoria Própria 
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Durante o jogo, saíram as cartas amarelas de CAM1, ..., CAM9. A CAM6 foi 
a carta amarela com o maior índice de acertos que, de acordo com a taxonomia 
Revisada de Bloom, enquadra-se na categoria “Aplicar” dentro da dimensão do 
processo cognitivo, e na categoria “Procedimental” dentro da dimensão do 
conhecimento que exige a aplicação ou execução de um procedimento na resolução 
de uma situação-problema.  
E as cartas amarelas com os maiores índices de erros foram a CAM1 e a 
CAM2 que, segundo Lori Anderson, enquadram-se respectivamente, nas categorias 
“Aplicar” e “Analisar” dentro da dimensão do processo cognitivo, e nas categorias 
”Efetivo” e “Procedimental” na dimensão do conhecimento. Pela taxonomia, CAM2 
realmente está em um nível de cognição superior a CAM6, porém, a CAM1 é 
hierarquicamente menos complexa que CAM6, no entanto, ao analisarmos os 
processos de resoluções da CAM1 apresentados pelos alunos, constatamos que a 
dificuldade não estava em determinar a imagem da função, mas na falta de atenção 
ao não perceberem que o coeficiente angular era negativo .  
O Gráfico 8 apresenta o número de acertos e erros das duplas por perguntas 
das cartas azuis. 
Gráfico 8- Acertos e erros por pergunta – cartas azuis 
 
Fonte: Autoria Própria 
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cognitivo, e na categoria “efetivo” dentro da dimensão do conhecimento. As CAZ4 e 
CAZ6 foram as cartas azuis com o maior índice de acertos, ambas se enquadram na 
categoria “Entender” dentro da dimensão do processo cognitivo, e na categoria 
“Conceitual” na dimensão do conhecimento. Pela taxonomia, as três se enquadram 
no mesmo nível de cognição, então, o que talvez justifique a disparidade dos 
resultados, seja o fato de os alunos estarem mais familiarizados com a relação de 
função por diagramas de flechas.  
O Gráfico 9 apresenta o número de acertos e erros das duplas por perguntas 
das cartas vermelhas. 
Gráfico 9- Acertos e erros por pergunta – cartas vermelhas 
 
Fonte: Autoria Própria 
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Pela taxonomia, a CV3 é hierarquicamente mais complexa que a CV2. 
5.4.1 A Plenária 
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P: Essas são as questões que vocês tiveram dificuldades durante o 
jogo, talvez algumas duplas tenham acertado, mas lembrem que 
outras podem ter errado; então eu peço o respeito e a colaboração 
de todos. Eu gostaria que todos participassem, expondo suas ideias 
e opiniões, vamos juntos tentar esclarecer todas as dúvidas que 
ainda persistem.   
 
A fala da professora-pesquisadora no momento inicial da plenária evidencia 
elementos que Vygotsky considerava necessários em um ambiente escolar. Em 
seus postulados ele defendia que em uma escola as pessoas deviam discutir, 
questionar, dialogar, duvidar e compartilhar saberes, havendo sempre espaço para 
diferenças, erros, respeito e colaboração mútua. 
A professora-pesquisadora prosseguiu dizendo que: 
P: O jogo Trilha Matemática Criptografada, como foi pensado, 
elaborado e aplicado, não é para introduzir o estudo de funções. 
Vocês já estudaram função há uns 2, 3 meses atrás, esse jogo é 
para vocês relembrarem e aprofundarem alguns conceitos, e escolhi 
esse conteúdo porque foi o que vocês me disseram que tinham mais 
dificuldade, lembram? 
Vygotsky afirma que é na zona de desenvolvimento proximal que a 
interferência de outros é mais transformadora, mas complementa dizendo que 
processos já consolidados não necessitam de ação externa para serem 
desencadeados; e processos ainda nem iniciados não se beneficiam dessa ação 
externa. 
Ao começar a resolução das situações-problema, a professora-pesquisadora 
convidou os alunos a partilharem as suas estratégias, onde aparecem algumas 
representações diferentes, permitindo aos alunos avaliarem os argumentos 
apresentados e compararem diferentes caminhos e, por fim, mediante tais 
intervenções fez conexões entre os diversos tipos de raciocínio registrando no 
quadro de giz. 
O diálogo a seguir mostra um momento da plenária em que alunos de duas 
duplas, a D4 e a D5, apresentam suas estratégias de resolução para a CV3: 
A10: Professora, eu posso falar como que a gente fez? 
P: Claro. 
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A10: Primeiro eu fiz 80 menos 36, porque o problema falava que a 
conta tinha que ser inferior a 80 reais, e 36 reais já era o valor 
mensal da assinatura. 
P: Certo. 
A10: Que deu 44 reais, aí eu peguei esses 44 reais e dividi por 1,75. 
P: Por que você dividiu 44 por 1,75? 
A10: Para achar o total de minutos que podia falar. 
P: Isso mesmo, muito bem. 
A10: Deu 25 vírgula alguma coisa, então eu coloquei que para não 
ultrapassar o valor de 80 reais, podia usar no máximo 25 minutos 
durante o mês. 
A7: O meu também tinha dado 25 vírgula alguma coisa, mas tinha 
ficado negativo. 
A10: Como que a quantidade de minutos ia ficar negativo? 
A7: Eu fiz de outro jeito, eu montei a lei de formação dessa função. 
A10: Professora pode ter respostas diferentes para esse problema, 
dependendo do jeito que fizer? 
P: Não, vocês podem seguir caminhos diferentes, mas precisam 
chegar no mesmo resultado. A7 você pode vir até o quadro mostrar 
como você chegou nesse resultado? 
A7: Posso sim. Eu fiz assim 36 – 1,75x < 80. 
P: O que significa esses valores que você colocou antes do sinal de 
desigualdade? 
A7: O valor que vai ser pago da conta. 
P: O enunciado diz o seguinte “A assinatura mensal de um telefone 
celular é de R$ 36,00 e cada minuto falado custa R$ 1,75”, o que 
você colocou ali condiz com o que está no enunciado? 
A7: Nossa professora, eu troquei o sinal, tinha que ser mais no lugar 
de menos, é 36 reais da assinatura, mais 1,75 por minuto falado, não 
acredito, que raiva.  
P: Se a A7 não tivesse trocado o sinal, eles chegariam no mesmo 
resultado? 
Todos: Sim. 
P: Isso mesmo, o A10 fez a mesma coisa, mas sem utilizar a 
linguagem matemática, ele não montou a lei de formação da função, 
mas a parte procedimental foi a mesma.  
Na abordagem de Vygotsky, o professor deixa de ser visto como um agente 
exclusivo de informação e formação dos alunos, uma vez que as interações 
estabelecidas entre os colegas de classe também têm um papel fundamental na 
promoção dos avanços no desenvolvimento individual. 
Isso não significa que o papel da professora-pesquisadora seja dispensável, 
sua atuação é de extrema relevância, foi ela quem pensou, planejou e elaborou o 
jogo, escolhendo-o conforme os objetivos do conteúdo matemático desenvolvido; foi 
a responsável pela sistematização inicial e final, ou seja, no momento em que 
apresenta o jogo, e na plenária, com as suas demonstrações, explicações, 
justificativas e questionamentos, isto é, ela foi o elemento mediador das interações 
entre aluno/aluno e aluno/jogo. 
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5.5 O PÓS-JOGO 
No dia posterior à plenária, a professora-pesquisadora iniciou a aula 
conversando com os alunos sobre essa nova experiência em sala de aula: 
P: O que vocês acharam dessa aula utilizando o jogo “Trilha 
Matemática Criptografada”? 
A10: Bem melhor, dá mais motivação para fazer os deveres, porque 
queremos acertar e ganhar o jogo. 
A14: Verdade A10, é uma competição né, e queremos vencer, e para 
vencermos temos que saber a matemática, então nos faz querermos 
aprender para ganharmos. 
A17: Eu e a A18 gostamos muito e aprovamos a ideia, até porque 
com o jogo e com duas cabeças pensando junto é bem melhor 
(risos). 
P: Alguém mais que falar sobre essa experiência?  
A3: Às vezes quando você explica no quadro professora eu fico com 
vergonha de perguntar, e com a minha colega fiquei mais à vontade. 
A12: Eu achei muito interessante, porque a gente aprende mais, e 
com o jogo dá mais emoção. 
A2: Professora, através do jogo eu consegui entender algumas 
coisas que eu não tinha entendido durante a aula, eu não consegui 
interpretar algumas coisa durante o jogo, mas depois que você 
explicou, eu acabei entendendo.  
A3: Foi bem legal mesmo, porque as coisas que a A4 não entendia 
eu ajudava, e as coisas que eu não entendia ela me ajudava. 
A4: A gente aprende se divertindo, ficamos aqui 4 aulas e nem vi o 
tempo passar. 
P: Vocês estão me dizendo que “aprende mais”, mas vamos ver se 
foi isso mesmo que aconteceu (risos). 
Em seguida, a professora-pesquisadora propôs novamente a tarefa aplicada 
no momento do pré-jogo, ela entregou uma nova folha, mas com as mesmas 
situações-problema sem ter dito a eles quais estavam certas ou erradas. 
O Quadro 19 apresenta o desempenho por aluno, tanto da tarefa pré-jogo, 
quanto no pós-jogo. 
Quadro 19 – Comparativo de acertos por aluno no pré e pós-jogo 
 PRÉ-JOGO PÓS-JOGO 
ALUNOS Nº de Acertos % de Acertos Nº de Acertos % de Acertos 
A1 1 12,5 4 50 
A2 2 25 5 62,5 
A3 2 25 5 62,5 
A4 0 0 3 37,5 
A5 3 37,5 8 100 
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A6 7 87,5 8 100 
A7 8 100 8 100 
A8 1 12,5 7 87,5 
A9 3 37,5 6 75 
A10 4 50 7 87,5 
A11 2 25 5 62,5 
A12 1 12,5 5 62,5 
A13 0 0 5 62,5 
A14 3 37,5 7 87,5 
A15 1 12,5 5 62,5 
A16 3 37,5 7 87,5 
A17 3 37,5 7 87,5 
A18 2 25 6 75 
A19 2 25 7 87,5 
A20 3 37,5 7 87,5 
Fonte: Dados da Pesquisa 
Ao analisarmos os dados expostos no Quadro 19, é possível perceber que 
todos os participantes da pesquisa, os 20 alunos dessa turma, obtiveram avanços 
entre os números de acertos da tarefa pré e pós-jogo, ou seja, aquilo que precisava 
ser mediado (atividade interpsíquica) passou a constituir-se em um processo 
voluntário e independente (atividade intrapsíquica). 
De acordo com Vygotsky, o lúdico influencia no desenvolvimento do sujeito: 
ele aprende por meio do jogo a agir; estimula a sua curiosidade, iniciativa e 
autoconfiança; proporciona o desenvolvimento da linguagem do pensamento e da 
concentração oportunizando avanços na zona de desenvolvimento proximal dos 
alunos. 
Diante disso, podemos presumir que o jogo “Trilha Matemática 
Criptografada” da maneira como foi pensado, elaborado e aplicado pela professora-
pesquisadora, colaborou com o desenvolvimento social, afetivo e cognitivo dos 
alunos, contribuiu para a formação de atitudes sociais como respeito ao próximo, 
cooperação, obediência a regras, iniciativa pessoal, além de ter proporcionado um 
ambiente agradável e atraente para a aprendizagem matemática. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
Este trabalho teve como objetivo investigar as contribuições do jogo de 
tabuleiro “Trilha Matemática Criptografada” aplicado a alunos do 1º ano do Ensino 
Médio para a aprendizagem das funções polinomiais do 1º e 2º grau. 
Considerando o referencial teórico, buscou-se responder à pergunta “De que 
maneira a utilização do jogo “Trilha Matemática Criptografada” pode contribuir para 
aprendizagem das funções polinomiais do 1º e 2º grau?” E para isso, apresentou-se 
a análise na ordem em que a aplicação desse Produto Educacional ocorreu, isto é, o 
pré-jogo, a aplicação do jogo, a sistematização e o pós-jogo. 
O Quadro 10, da seção 5, apresenta a tarefa que foi aplicada no momento 
do pré-jogo. Notamos que os alunos estavam empenhados em realizá-la, embora 
alguns deles apresentassem dificuldades por não lembrarem alguns conceitos ou 
fórmulas; essa dificuldade pode ser observada nos dados que foram apresentados 
no Quadro 11, da mesma seção, que mostra o percentual de acertos por questão.  
Isso confirma o que os alunos responderam no questionário, exposto na 
seção 2, sobre considerarem o conteúdo de funções um dos mais difíceis de 
compreender, sendo os menores índices de acertos em situações-problema que 
exigiam do aluno ler, compreender e aplicar conceitos. 
A intenção dessa tarefa pré-jogo foi verificar o nível do desenvolvimento real 
dos alunos em relação aos conteúdos de funções polinomiais do 1º e 2º grau, ou 
seja, a capacidade que eles tinham de realizar essa tarefa de forma independente.  
Levando-se em conta os objetivos dessa pesquisa e os dados apresentados 
na seção 2, foi elaborado e aplicado o jogo de tabuleiro “Trilha Matemática 
Criptografada”, com o auxílio do site https://www.qrcode-monkey.com, que 
criptografou as situações-problema, em forma de QR CODE. 
Optamos por fazer a análise da aplicação do Produto Educacional em duas 
partes para que o objetivo de pesquisa pudesse ser evidenciado, então olhamos 
para o jogo, relacionado ao aspecto cognitivo; e o jogar, relacionado ao aspecto 
afetivo e emocional. 
Destacamos a importância da taxonomia de Bloom a qual nos auxiliou na 
identificação e na declaração dos objetivos ligados ao desenvolvimento cognitivo e 
afetivo. De acordo com os resultados analisados, percebemos que os alunos 
apresentaram maiores dificuldades nas resoluções das cartas que apresentavam 
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situações-problema consideradas mais complexas dentro da hierarquização da 
taxonomia de Bloom, sugerimos que novas pesquisas visem tais situações-
problema, embora também tenham errado questões enquadradas dentro do nível 
básico de cognição, por não estarem familiarizados com esse tipo de problema. 
O jogo como um instrumento mediador do conhecimento nos permitiu 
verificar o nível de desenvolvimento potencial dos alunos, isto é, a capacidade que 
eles tinham de desempenhar tarefas com a ajuda dos colegas. Os diálogos 
apresentados na seção 5 entre alunos/alunos e alunos/professora reforçam o que 
Vygotsky defendia, que existem tarefas que um indivíduo não é capaz de realizar 
sozinho, mas será capaz de realizá-las se alguém lhe auxiliar. 
O aspecto lúdico do jogo enfatiza o desenvolvimento afetivo e emocional, e 
para Vygotsky é imprescindível no processo de construção do conhecimento. Ainda, 
pelas falas dos alunos descritas na seção 5, é possível percebermos o interesse e 
envolvimento deles com o jogo, o que os auxilia no desejo em aprender Matemática, 
enfatizamos ainda, que a utilização de tecnologias (smartphones) e criptografias (QR 
CODE) também foi importante para a motivação dos estudantes e contribuiu para 
que o jogo ficasse mais instigante. 
O jogo “Trilha Matemática Criptografada” assume o seu valor pedagógico ao 
ultrapassar a barreira lúdica do jogo pelo jogo, já que os alunos mesmo após não 
terem acertado a resposta e passarem a vez para a dupla adversária, buscavam 
entender onde haviam errado, isso mostra que não jogaram por jogar, eles queriam 
saber o jeito certo de resolver. 
Outro fator a destacar é o papel do professor durante a aplicação do jogo na 
sala de aula (serve também para os professores que irão utilizar o Produto 
Educacional, exposto no apêndice), em que este deixa de ser visto como agente 
exclusivo de informação, concebendo-o como mediador do processo de ensino-
aprendizagem, sendo de extrema relevância seu planejamento e ação na 
elaboração, adaptação e aplicação do jogo de acordo com os objetivos do conteúdo 
desenvolvido, além de apresentar, explicar, argumentar e questionar os alunos 
durante o jogar, ou seja, configura-se o elemento mediador de todas as interações 
presentes no contexto educativo. 
Pelo Quadro 19, apresentado na seção 5, constatou-se melhora no 
rendimento dos alunos, ao compararmos o desempenho deles na tarefa pré-jogo 
com a tarefa pós-jogo.  
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Então, retomando a questão de pesquisa, consideramos que a utilização do 
jogo “Trilha Matemática Criptografada” pode contribuir no processo de compreensão 
e aprendizagem de conceitos matemáticos, em especial, funções polinomiais do 1º e 
2º grau, que foi nosso foco de pesquisa, por se tratar de um material manipulável e 
que requer o uso da tecnologia, o que permite aos alunos um maior envolvimento 
nas aulas ao despertar neles o desejo de aprender Matemática. 
Ressaltamos que é possível no Ensino Médio, mesmo com poucas aulas, 
realizar uma atividade diferenciada, envolvendo uma metodologia ativa, desde que 
haja um planejamento adequado e objetivos claros. 
Consideramos haver indícios que esse jogo oportunizou a aprendizagem do 
das funções polinomiais do 1º e 2º grau, concomitante com Vygotsky, o 
desenvolvimento individual ocorre, num ambiente social determinado por relações 
com o outro, e a maneira como esse jogo foi pensado, elaborado e aplicado, 
principalmente pela organização em duplas, que foram cuidadosamente definidas, 
pensando em colocar um aluno com mais facilidade com outro que apresentasse 
maior dificuldade, permitiu a interação entre os alunos por meio do ato mediado, e 
aquilo que um indivíduo consegue fazer hoje com ajuda de alguém, provavelmente 
ele conseguirá fazer sozinho amanhã. 
Ademais, contribui para a formação de atitudes sociais como respeito ao 
próximo, cooperação, obediência a regras, iniciativa pessoal, além de ter 
proporcionado um ambiente agradável e atraente para a aprendizagem Matemática.  
Por fim, espera-se que os resultados alcançados nesta pesquisa contribuam 
com a prática letiva do professor para desenvolver, sistematizar e consolidar os 
conhecimentos matemáticos, em especial, funções polinomiais do 1º e 2º grau, além 
de oportunizar ao estudante o desenvolvimento de sua autonomia no processo de 
aprendizagem em sala de aula, por meio de uma postura interessada, comprometida 
e participativa. 
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